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"Was zunachst wie
ein sehr einfaches
Geschicklichkeits-
spiel aussieht,
entpuppt sich nach
ein paar Spielen als
recht knifflige

Mischung aus
Reaktionstest
und Puzzle-
Loserei.

LaB
mich nicht
hangen, Mann!
Ubrigens: Ich hab auch was zu verschenken, Mann! Jeder, der bis
zum 30.07.92 eine Postkarte mit meinem Namen als Kennwort
an Selling Points GmbH, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Giitersloh,
schickt, nimmt an einer Verlosung von 100 original

"Simpsons™ "-Jumbo-Kaffeebechern teil. Der Rechtsweg ist

ausgeschlossen. Hoi Dir das Teil! ist doch Wahnsinn, Mann!
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, M yOUR INSTRUCTOR-
IRON riST BURNS.
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GAMEBOY™-Screenshots

The Simpsons™ & © 1991 Twentieth Century
Fox Film Corporation. All rights reserved.

Nintendo®, Nintendo Entertainment System®, Game
Boy® and the official seals are trademarks of Nintendo of

America, Inc.

Masters of the Game™ and Acclaim™ are trademarks of

Acclaim Entertainment, Inc. .^^^^0^
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MONATS
POWER
Uberraschung gelungen? Wie in der

letzten Ausgabe angekOndigt, startet

ab sofort ein kolossales VIDEO
GAMES-Feuerwerk. Nicht: nur, daB

dieses Heft dicker und informativer

als je zuvor ist und trotzdem nur

3 Mark kostet. Die nachste Ausgabe

erscheint schon in vier Wochen, denn

VIDEO GAMES kommt ab sofort

monatlich an den Kiosk. Das

bedeutet: Noch mehr Tests, Tips,

News & Infos. Und zwar fur alle

Konsolen.

Zur monatlichen Premiere haben wir

einige Rubriken stark ausgebaut und

ein paar neue Ideen ausbaldowert. So

prasentieren wir erstmals einen

ausfOhrlichen, komplett bebilderten

Player's Guide, der sich diesmal mit

dem Tophit "Asterix" beschaftigt.

AuBerdem bringen wir Euch zum

heiBen Thema "Importe" auf den

letzten Stand — fur welche Konsolen

wird importiert, welche Vor- und

Nachteile bieten diese inoffiziellen

Module. Zu lesen ab Seite 78.

Genug der Vorrede, hinein ins

Vergnugen. Auf 132 Seiten findet Ihr

rund 60 Spieletests, viele Tips und

jede Menge Infos zum Thema

Videospiele aus aller Welt— inklusive

Messebericht von Europas wichtigster

Spielemesse in London.

Einen wunderschonen, warmen Juni -

wiinscht

**5*f-:..

WW
PAUSE

£430

PiftU!

//,

Euer Video Games-Team



SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN

MEGA DRIVE
Grundgerat (deutsch) inkl. Sonic MirDM379,-

Grundgerat (deutsch) ohne Spiel nurDM299,-

* Grundgerat (Import) nur DM269,-

* CD-ROM (Import) abDM799,-

Joypad Pro 2 (Dauerf. + Zeitlupe) DM 49,-

Joysffck Genestic (Pilotengriff) DM 69,-

Spiele Adapter (fur Import JP-Spiele) DM 29,-

Ein kleiner Auszug aus
unserem riesigen Spiele-Angebot

Desert Strike US 109
Jordan vs. Bird US 99,
Kid Chameleon US 109,
Terminator a. A
Steel Empire JP 99
Populous US 69,-

Sokoban US 69
Wardner US 69
Ghouls + Ghost US 79
Chuck Rock a.A
Tiger Heli JP 89
Alien Storm JP 69
Spiderman JP 59,-

Elemental Master JP 59,
Immortal US 109,
Devilish 99

Golden Axe II JP 69,-

Devil Crash JP 119,-

AlesteJP 99,-

Fantasy Zone JP 89,-

Wonderboy 3 JP 49,-

Crackdown JP 49,-

Darius 2 JP 59,-

HellfireJP 49,-

Raiden JP 79,-

Phelios JP 49,-

Super Shinobi JP 79,-

Streets of Prage JP 79,-

Whip Prush JP 39,-

Flicky US 59,-

Gynoug JP 79,-

Moonwalker US 69,-

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.

Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

C Nintendo )
Super NES (16 bit)

Grundgerat (Deutsch) mki. spiei

Joypad (Dauerfeuer, Zeitlupe)

nur 31 9,"

69,-

Super Tennis DT 109,-

F-ZeroDT 109,-

Formation Soccer DT 1 09,-

SimCityDT 109,-

ZeldalllDT 109,-

Alle Artikel ab ca. August '92 lieferbar.

Bitte unbedingt rechtzeitig vorbestellen,

da mit Lieferengpassen gerechnet werden muB.

GAME GEAR

#32ff nurDM289,-
Adapter fiir Mastersystem - Spiele 79,-

TV-Empfanger 189,-

WideGearLupe 29,-

Ax-Battler 79,-

Sonic the Hedgehog 79,-

DonaldDuck 79,-

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.

Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

•if

NEO GEO
Grundgerat (deutsch) pal 799,-

Grundgerat (deutsch) rgb 799,-

Magician Lord
Blues Journey
Top Player Golf

Bowling
Cyber Lip

Ghost Pilot

King of Monster
Ninja Combat
Baseball Stars

199,-

229,-

229,-

229,-

249,-

249,-

249,-

249,-

249,-

Burning Fight

Alpha Mission
Sengoku
Robo Army
Trash Ralley

Fatal Fury

Mutation Nation

Last Resort

269,-

269,-

269,-

269,-

299,-

299,-

299,-

a.A.

v^
standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.

Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

Wirfuhren das komplette
Programm an Hard- und Software

fiiralleKonsolen

z.B. Atari Lynx, Master
System, Gameboy usw.

Durch groBe Lagerhaltung die meisten Titel

sofort lieferbar!
Standig Neuzugange-

standig mehrere tausend
Spiele am Lager

Alle Artikel im Versand
oder im Laden erhaltlich.

ins !Achtung Sammler und Fans !

I
Jetztendlichwiedereingetroffen:

|
Arcade Musik CD's

Absolute Sammlerstucke,

I nur sehr begrenzte Stuckzahlen lieferbar:

1 Gradius3 Symphonic 69,-

1 Y's3 Symphonic (Doppel CD) 89,-

1 Dragon Quest 4 Symphonic 69,-

Actraiser(YuzoKoshiro) 69,-

IVIrsty Blue (Yuzo Koshiro) 69,-

Gesamtkatalog bei Warenlieferung kostenlos anbei. Bitte gewunschtes System angeben !

Systeme: DT=Deutsch, US=Englisch, JP=Japanisch

CWM Computerversand und -shop
Schmiedestr. 5 3388 Bad Harzburg Tel. (05322) 54081 / 82 Fax 50878
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ballmodul

"Champion-

chip Europe"

im Test

Sega-Spezial

Nintendo-News

Neo Geo 16

Engine-Ereignisse 20

Firmenportrait: Hudson-Soft 24

Atari-Aspekte 25

Preview: Teenage Turtles 4
auf dem Super NES 26

Spiele aus Deutschland:
Starbyte 28

Preview: Powermonger 30

Messebericht von der ECTS 34

TEST
Einleitung zum Testteil 44

MEGA DRIVE

Alisia Dragon 49

Carmen Sandiego 55

-v

Desert Strike 45

Double Dragon 50

Exile 56

Gynoug 46

|Jordan vs Bird 52

|Olympic Gold 51

|

Paperboy 50

|

Steel Empire 48

Super Off Road 54

Syd of Valis 48

The Duel 54

Traysia 57

Turbo Out-Run 55

Two Crude Dudes 49

MASTER SYSTEM
Asterix 60

Championship Europe 59

Olympic Gold 58

NES

Battletoads 92

Caveman Ninja 101

High Speed 100

Mega Man 4 99

Paperboy 2 102

Rampart 89

Shadowgate 96

Terminator 2 95

Tom & Jerry 94

Track & Field in Barcelona 98

Track & Field 2 98

Z1 Corvette 97

GAME BOY
Beetlejuice 108

Blaster Master Boy 104

Caesars Palace 109

Dragons Lair 105

Home Alone 105

Hunchback 102

Missile Command 106

Parodius 107

Pop Up 108

Snoopys Magic Show 106

The Flash 109

Tiny Toon Advenh 10

SUPER NES
Addams Family I

Drakkhen

Earth Defense Force 11

Exhaust Heat

Final Fight Guy

Lagoon 11

Lemmings

Pit-Fighter 11

Rocketeer 11

Rushing Beat 11

Top Racer 11

Wrestle Mania

GAME GEAR
Alien Syndrome 122

Space Harrier 123

The Chessmaster 122

Wonderboy 2 123

LYNX

Basketbrawl

Hockey

Rampart

121

120

121

89

TIPS&TRICKS
Bunt gemischt: Schummel-
tricks und Spielelosungen

Player's Guide zu Asterix

61

86

RUBRIKEN
Hitparade

So testen wir

Einleitung zum Testteil

Rat & Tat

Alles Qber Importe

Wertungsliste

Leserpost

Wettbewerb

41

42
~44
~~77

~~78

82

85

119

Krawall im AN: Alles Liber

Shoot'em Ups

Impressum

Inserentenverzeichnis

124

Hi

3 Video Games



Q30&

SEGA
Zu Mega Drive, Master

System und Game Gear

gesellt sich in Japan nun

das Wondermega. Wer sich

fur Segas neueste Hard-

und Software interessiert,

sollte weiterlesen.

ax BATTER

fSeUSCH
Schon ais Japanimport hinter-

lieB das Action-Adventure "Ax

Battler" fur den Game Gear einen tol-

len Eindruck (nachzulesen in VIDEO

GAMES 1/92, Seite 92). Mitflerweile

wurde die Fortsetzung der "Golden

Axe"-Serie aueh in den USA veroffent-

licht, in Kurze folgt die offizielle euro-

paische Version. Am Spiel hat sich

glucklicherweise nichts getan, nur

Bildschirmtexte, PaBworter und Anlei-

tung sind in Englisch. Ax Battler ist

zweifellos eines der besten Game-

Gear-Module, die bislang im Handel

sind, auch wenn der Schwierigkeits-

grad ziemlich hoch angesetzt ist.

Fans von Action-Adventures (mit

Schwerpunkt auf Action) sollten auf

jeden Fall zugreifen. Die SpielspaB-

wertung von 77 Prozent hat weiter-

hin Bestand. Unser "englischsprachi-

ges"Testmuster stammt von Dynatex.

Bisher rangen zwei Fremd-

anbieter urn das Recht, die be-

sten und technisch saubersten Ac-

tionspiele fur das Mega Drive herzu-

stellen. Jetzt — beinahe zwei Jahre

nach der Veroffentlichung ihrer letz-

ten Produkte - haben Technosoft

("Thunder Force 3", "Elemental Ma-

ster") und Compile ("Musha Aleste"

"GG Aleste") beinahe zeitgleich zwei

brandneue Ballereien angekundigt:

8 Video Games 3

der japanischen Geschichte entlie-

hen, riesige Samurais schlupfen in

die Rolle der Mittelgegner und mas-

senweise Ninja-Robots heften sich an

Eure Antriebsduse. Das Science-Fanta-

sy-Ballerspiel erscheint voraussichtlich

im Herbst — urn es auch akustisch kra-

chen zu lassen, nur auf CD-ROM.

Ubrigens gibt's noch einen dritten

Anwarter auf den Titel "Bestes Bailer-

spiel des Jahres": NCS, die vielumju-

belten Hersteller von "Gynoug" und

"Hellfire", schickten vor einigen Tagen

ihren dritten Horizontal-Scroller in die

Weltraumschlacht. Halt Advanced

Busterhead: Gley Lancer, was die

vorangegangenen Vorzeige-Knaller

versprachen, steht unserem Redak-

tions-Mega-Drive eine laserhaltige

Zeit bevor.

Extrawaffen en masse: Thunder

Force 4 verspricht sensationelle

Weltraumacfion.

So gut wie fertiggestellt ist Thunder

Force 4, das die erfolgreiche

Weltraum-Actionserie urn ein weiteres

Glanzstuck verlangern soil. Wie in

den beiden letzten Thunder-Force-

Spielen, wird auf der Jagd nach un-

zahligen Weltraummonstern vor-

nehmlich horizontal gescrolit. Gut ein

halbes Dutzend Levels dauert die wil-

de Hatz - massenweise End- und

Mittelgegner sind auf Euren Besuch

jedoch bereits vorbereitet.

Ober das neueste Spiel der Musha-

Aleste-Erfinder Compile ist ver-

gleichsweise wenig bekannt: Unter

dem ungewohnlichen Namen Nobu-

naga and his Ninja Force verbirgt

sich ein weiterer Horizontal-Scroller

der extrawaffenhaltigen Sorte. Der

EinfluB des Nobunaga, einer legenda-

ren Gestalt des japanischen Mittelal-

ters, macht sich dabei in der Ausstat-

tung der Levels bemerkbar: Viele der

Feinde, Waffen und Apparaturen sind
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In Sachen Spielenachschub

siehtes fur das Game Gear et-

was duster aus. Sind aus Europa etli-

che Spiele angekundigt (siehe Mes-

sebericht), versiegt der Nachschub

aus Fernost Mil Segas 1-MBit-Balle-

5P
-• X ^H^ \. «^B I m/

M
\m^

rei Aerial Assault und dem rabiaten

Zukunfts-Mannschaftssport Buster

Ball sind in den tetzten Wochen nur

zwei japanische Spiele erschienen,

die es nach Deutschland schaflen

konnen. In "Gradius"-Manier fliegt Ihr

bei Aerial Assault von links nach

rechts durch eine Handvoll horizontal

scrollender Levels.

xKiusiv

Was gibt's Neues auf CD?

Neben den Rollenspielen "Lu-

nar the Silver Star" und "Aisle Lord"

ist in Japan unter anderem das End-

zeitspektakel Detonator erschienen.

In diesem Science-fiction-Spiel (sel-

ten: die meisten anderen Rollenspiele

sind im Fantasy-Genre angesiedelt)

fechtet Ihr Euch durch ein typisch ja-

panisches Szenario mit riesigen

Kampfrobotern, lieblichen Japano-

Madels und massenweise schwerer

Artillerie - Ob diese Umsetzung ei-

ner in Japan sehr beliebten Comic-

serie auch fur den amerikanischen

Oder europaischen Markt gedacht ist,

wird sich nachstes Jahr zeigen.

Mit Merrygoround erscheint fur

das Mega-CD der erste Teil der be-

kannten japanischen "4th Unit Serie"

— diese grafik und textlastigen Aben-

teuerspiele avancierten auf fernostli-

chen PCs bereits zu Klassikern, wur-

den bisher jedoch noch fur keine Kon-

sole umgesetzt. Wir durfen gespannt

sein, denn auch der 4th Unit Serie

liegt Datawest's "Active Picture Sy-

stem" zugrunde, mit dem der Herstel-

ler schon eine ganze Reihe fulminan-

ter Adventurespiele im Trickfilmformat

auf die (Japano-)PC-Monitore zauber-

te. An der grdBten Spielesensation

werkelt momentan jedoch CSK: Noch

in diesem Jahr soil der dritte Teil des

actionreichen Jetkampfsimulators Af-

terburner erscheinen - exklusiv

furs CD-ROM.

In den Staaten hat der renommierte

Computerspielhersteller Dynamix

das Endzeitabenteuer Rise of the

Dragon fertiggestellt: Ihr spielt einen

eisenharten Zukunftscop, der allein

gegen die zu allem entschlossene

Drogenmafia antritt. Grandiose Grafik

und atmospharische Musik begleiten

Euch durchs dustere GroBstadtam-

biente — Actionszenen gibt's nur we-

nige, dafur massenweise Text, Konver-

sation und Spannung.

* NEU* NEU* NEU * NEU *
X \. international

x >v Entertainment

SkyLin^bH

Tel. 0711 / 81 27 36
St. Poltener Str. 28 - 7000 Stuttgart

Wir liefern per NN DM 9,- ' Express DM 5,- /Aus!.: Scheckvorauskasse DM 14,-
Druckfehler und Preistrrtum vorbehalten - Kein Ladenverkauf

Game Gear Game Boy
Axe Battler 74,90 Adventure Island 67,90
Devilish 77,90 Alleyway 49,90

Donald Duck 72,90 Amazing Spiderman 49,90

Dragon Crystal 64,90 Baseball 49,90

Factory Panic 64,90 Battletoads 72,90

G-Loc 64,90 Boomers Adventure 57,90

Griffin jap. 64,90 Bubble Bobble 63,90
Hal ley Wars 72,90 Castlevania 2 67,90

Joe Montana Football 64,90 Double Dragon 2 63,90

Mickey Mouse 72,90 Duck Tales 64,90

NinjaGaiden 72,90 Dynablaster 52,90

Out Run 74,90 F 1 Race & 4 Spieler Ad. 69,90

Psychic World 54,90 Final Fantasy Adventure 89,90

Putter Golf 54,90 Final Fantasy Legend 2 89,90

Shinobi 73,90 Fotified Zone 76,90

Sonic the Hedgehog 73,90 Gargoyle 'e Quest 51,90
Super Golf jap. 57,90 Gauntlet 2 66,90

Super Monaco GP 54,90 Hunt F. Red October 76,90
The Berlin Wall jap. 64,90 Mickey Mouse 76,90

Wonder Boy 54,90 Ninja Gaiden

Nobunaga's Ambition

Pinball -Rev. Gator

82,90

Sega Master
89,90

47,90
Alex Kidd 4 81,90 Rogger Rabbit 79,90
Asterix 92,90 Side Pocket 51,90
Back to the Future 2 81,90 Skate or Die/Bad Rad 66,90
Basketball Nightmare 81,90 Sneakey Snakes 76,90
Captain Silver 81,90 Super Mario Land 47,90
Donald Duck (Dime Capper} 92,90 Tennis 47,90
Fantasy Zone 3 "Maze" 72,90 World Cup 51,90
Ghostbuster

Indiana Jones
79,90

89,90

92,90

WWF Superstars 62,90

Laser Ghost (f. Pistole) NES
Mickey Mouse 89,90 A Boy and his Blob 79,90

Pro Wrestling 67,90 Airwolf 99,90

Sonic 92,90 Batman 87,90

Spiderman 89,90 Bayou Billy 112,90

The Flintstones 82,90 Blades off Steel 99,90

Wonder Boy 2 82,90 Bubble Bobble

Gauntlet 2

Knight Rider

86,90

Sega Mega
99,90

99,90
California Games 94,90 Mega Man 2 99,90
Dinoland 49,90 Probotector 99,90
E - Swat 109,90 Puzznic 79,90
Fat Man jap, 72,90 Rad Racer 89,90
F-22 Interceptor 109,90 Simpsons 117,90
Fire Mustang jap. 89,90 Wrestlemania Chad. 97,90
Ghoulsen Ghost

Golden Axe 2

114,90

104,90 Zubehor
Gynoug jap. 77,90 Action Replay f. Sega Mega 149,00

James Pond 2 96,90 Control Pad f. Master 27,90

John Madden 87,90 Control Stick f. Master 47,90

Junction jap. 52,90 Converter f. Mega Drive 134,90

Kid Chameleon 114,90 Game Boy + Tefris 148,90

Klax 99,90 Game Gear Grundgerat 286,00

Magic Hat jap. 62,90 GB - Koffer 32,90

Thunder Force 3 99,90 GB - Lampe 32,90

Toki 96,90 GB - Lupe 27,90

Winter Challenge 109,90 GB - Netzteil + Accu 64,90

Wonderboy 5 113,90 GB -Tragetasche 27,90

Wrestle War 109,90 GB - Verstarker

Japan Adapter f. Sega Mega
Joypad f. Mega Drive

47,90

Lynx
32,90

44,90
Blue Lightning 72,90 Light Phaser f. Master 109,90
California Games 72,90 Lynx Adapter Zi. Anzu. 29,90
Checkered Flag 69,90 Lynx Grundgerat 2 198,00
Elektrocop 72,90 Lynx Netzteil 27,90
Hard Driving 76.90 Lynx Tasche groG 32,90
Ishido 79,90 Lynx Tasche klein 29,90
Klax 79,90 Master Gear Adapter 62,90
Pac Land 79,90 Mega Drive + Sonic (d) 392,00
Paperboy 79,90 NES Grundgerat 214,00
Road Blasters 79,90 NES Lightgun 64,90
Robo Squash 67,90 NES Spielebox 18,90
Rygar 76,90 NES Superset 279,00
S.T.U.N. Runner 79,90 NES Tragetasche 24,90
Shanghai 72,90 Power Stick f. Mega Drive 109,90
Slime World 72,90 Rapid Fire Unit f, Master 27,90
War - Birds 69,90 Sega Master System 2 147,00
Xenophobe 72,90 Sega Master System 2 incl. Sonic 198,00
Zarlor Mercenary 72,90 Wide Gearf. Game Gear 39,90

* A * STAR * IS * BORN *
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Zeitgleich mit dem Wondermega auf

den japanischen Markt: Maskott-

chen "Wonderdog" ein Jump'n'

Run-Held wie aus dem Bilderbuch.

JVC
Victor, eine Tochter des japani-

schen Elektronikmultis JVC,

ist im florierenden Spiele-Business

von nun an mit von der Partie. in Ko-

operation mit Sega steliten sie ihr

Wondermega dem japanischen Pu-

blikum vor: In neuem Design und mit

ein paar zusatzlichen technischen

Gags (z.B. Midischnittstelle) ist die

Konsole eine Kombination aus Mega

Drive und CD-ROM-Laufwerk, auf

dem Markt jedoch auch gegen Phil-

lips brandneue Multimediamaschine

CD-I gerichtet. Videospiele sind nur

eines von vier Standbeinen der Hard-

ware; Besitzer des Wondermegas sol-

len das schmucke Konsolchen auch

zum Musikhbren, fur professionelle

Anwendungen oder als Karaoke-Sy-

stem verwenden. Mit knapp 80000

Yen (umgerechnet uber 1000 Mark)

ist das Gerat in Japan nicht gerade

billig - fur den europaischen Markt

ist eine Verbffentlichung noch nicht in

Sicht und momentan unwahrschein-

lich. Eine Handvoll interessanter CD-

Spiele erschien bereits im Zuge der

Wondermega-Veroffentlichung: Ex-

klusiv auf CD wurde z.B. der Broder-

bund-Jump'n'Run-Klassiker Prince

ol Persia umgesetzt. Aus England

wiederum stammt das farbenprachti-

ge Wonderdog, ebenfalls eine Mi-

schung aus diversen hupflastigen Ge-

schicklichkeitsspielen mit Sonic-Flair.

AuBerdem in Japan erhaltlich: Segas

Quiz Scramble

Das Wondermega ist zu Segas ei-

gener Hardware (Mega CD) ubrigens

100% kompatibel: Die obengenann-

ten Titel laufen also auch auf einem

"normalen" Mega-CD-ROM. Japanneuheiten fur die Sega-Familie

Multimedia: Von JVC kommt die Mega
Drive/CD-ROM-Kombination "Wondermega"

Titel Hersteller System Erschei-

nungstermin

Tin Tin On The Moon Virgin Master Herbst

Uncharted Waters Koei MD Herbst

Royal Blood Koei MD Herbst

Advanced Busterhead:

Gley Lancer

NCS MD Sommer

Gator Gator Worlds Kaneko MD Sommer

Lemmings SunSoft MD Sommer

Slime World Renovation/

Micro World

MD Sommer

Take the A-Train Artdink MD Herbst

Dynablaster CSK/CRI MD Sommer

Grandslam Telenet Sega Sommer

Warriors of the

Eternal Sun
Sega MD Herbst

10 Video Games 3
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Nein, nicht rnit dem Finanz-

amt, mit Eurem Mega Drive

naturlieh. Zur Erganzung der Auswahl

zwischen dem Original-Joypad, dem

PRO-2-Clone und dem Arcade Power

Stick hat der CWM Versanti in Bad

Harzburg seit kurzer Zeit einige alter-

native Steuerapparaturen zu bieten.

Im Design identisch zum Original-

Joypad sind die MD-Pads SG-8 und

SG-3 der Firma Honey Bee. GlOckli-

cherweise haben die Honigbienen die

Qualitat des Original-Pads ebenfalls

kopiert und dieses mit den Optionen

Dauerfeuer (individuell fur jeden

Knopf) und zuschaitbare Zeitlupe er-

ganzt. Hinzu kommt, daB die Pads

besser in der Hand liegen, da sie zum

einen etwas schwerer sind und zum

anderen aus griffigerem Piastik gefer-

tigt wurden. Preislich liegt der SG-8

mit 39 Mark einen Zehner unter dem

Original-Pad, der SG-3 mit zuschalt-

barem Dauerfeuer fur alle Knopfe ein-

zeln und eingebauten LEDs bei 49

Mark.

Bei dem Honey Bee SG-60 handelt

es sich urn einen preiswerten Joy-

stick, der uber die regelbaren Optio-

nen Dauerfeuer und Slow Motion ver-

fugt. Die drei Feuerknopfe sind auf ei-

ner drehbaren Scheibe angebracht -

damit ist der SG-60 dem XE-1-Joystick

fur PC-Engine und Super NES nicht

unahnlich. Zumindest dem deut-

schen Arcade-Power-Stick (ohne Mi-

kroschalter) lauft der SG-60 im Preis-

Leistungs-Verhaltnis locker den Rang

Q30®
ab; er besitzt zwar auch keine Mikro-

schalter, kostet jedoch nur 59 Mark.

Durch einen Zwischenstecker (fur den

Ihr extra berappt) kann man ihn auch

an die PC-Engine Oder an ein NES an-

schlieBen. Beeshu Inc., eine andere

Taiwanfirma, prasentiert seinen Giz-

mo, der ebenfalls uber Import- und

Fachhandler erhaltlich ist. Alle oben

genannten Funktionen sind vorhan-

den, zudem laBi sich das Joyboard

dank sechs Feuerknopfen (drei links

und drei rechts neben dem Stick) so-

wohl von Rechts-, als auch von Links-

handern bedienen. Leider machte der

Gizmo in der Funktionsprufung keine

besonders gute Figur: Er hat keine

Mikroschalter und liegt nicht beson-

ders gut in der Hand. Sein Preis: 89

Mark.

Ganz und gar kabellos kommt der

Micro Genius daher. Wer nicht mehr

an seine Konsole geschnurt werden

will und kaum schnelle Actionspiele

spielt, ist hiermit gut bedient, Alle an-

deren wird's nerven, daB Eure Reak-

tionen wegen der Infrarotubertragung

erst einige Sekundenbruchteile spa-

ter Wirkung auf dem Bildschirm zei-

gen.

HIGH SCORE GAMES
SEGA MEGA DRIVE
Grundgerat deutsch 299,-

CD-Rom 699,-

Infrarot Joypads 99,-

Joypad 49,-

Japan Adapter 35,-

ca. 150 Tltel lieferbar

Alisa Dragon us 109,-

Buck Rogers dt 129,-

California Games us 109,-

Carmen Sandiego dt 139,-

Desert Strike us 109,-

Devil Crash jp 109,-

Devilish us 109,-

Double Dragon 2 jp 99,-

Eswat jp 49,-

Exile us 129,-

F 22 Interceptor dt 99,-

Hard Drivin us 79-

Joe Montana 2 us 119-

John Madden 2 us 109,-

Kid Chameleon dt 115,-

Mario Lemieux dt 115,-

Marble Madness dt 99,-

Master of Monsters us 129,-

Mercs 2 JP 99-

Mickey Mouse JP 79,-

Moonwalker jp 59,-

Pit Fighter IP 99,-

Phantasy Star 2 us 125,-

Rings of Power us 129,-

SUPER NES
Super NES incl. Marie us 559,-

Adams Family 139,-

Actraiser us 139,-

Battle Blaze jp 139,-

Birdie Rush jp 129-

F-1 Grand Prix jp 139,-

F-Zero us 129,-

Final Fight us 129,-

Formation Soccer jp 149,-

Final Fantasy 2 us 149,-

Lemmings us 129,-

Rushing Beat us 139,-

Soul Blader jp 119,-

Smash TV jp 119,-

Strike Gunner jp 139,-

Super Aleste jp 149,-

Super Ghouls'n Ghosts us 129,-

Top Gear us 129-

WWF Wrestling us 129,-

Zelda 3 us a.A.

GAME BOY
Game Boy 149,-

Batterieset 69,-

Light Boy 55,-

Adventure Island us 69,-

Boulderdash dt 59,-

Bubble Bobble dt 69,-

Duck Tales dt 59,-

Hatris dt 69,-

Hook us 79-

Kwirk dt 49,-

Mega Man 2 us 79,-

Monopoly us 79-

Probotector dt 69,-

Sagaia JP 49,-

Spanky's Quest dt 69,-

Terminator 2 dt 69,-

Turtels 2 dt 69,-

WWF Superstars dt 69,-

Video- und Computerspiele

HerzogstraBe 2, 8000 Miinchen 40

Tel. (0 89) 344 388 Fax (0 89) 344 377
Versand und Ladengeschaft Versand per Nachnahme + 7,-

EINER SPIELT IMMER

SEGA MEGA DRIVE
Road Blasters JP 99,-

Robocod dt 109,-

Rolling Thunder 2 us 129,-

Slime World JP 99,-

Super Off Road us 99,-

Super Shinobi jp 79,-

Starflight dt 139,-

Tiger Heli JP 99,-

Test Drive 2 us 109,-

Toki jp 89,-

Long Raiser us 119,-

Winter Challenge us 115,-

Wonderboy 3 jp 49,-

Wonderboy 5 us 119,-

SEGA GAME GEAR
Grundgerat deutsch 289,-

TV Tuner 195,-

Netzteil (Original) 29,-

Batterie Pack 85,-

Wide Gear 39,-

Master Gear Conv. 59,-

Alien Syndrom JP 69,-

Ax Battler us 79,-

Chessmaster dt 79,-

Crystal Warrior us 79,-

Donald Duck dt 75-
Fantasy Zone dt 75,-

Sonic dt 75,-

Space Harrier dt 75,-

HIGH SCORE
NES
Batman 99-
California Games 95,-

Chip'n Chap 95,-

Digger 95,-

Dragon's Lair 79,-

Gremlins 2 99,-

Hunt for Red Oktober 109,-

Hyper Soccer 99,-

Little Nemo 79,-

Maniac Mansion dt 109,-

Marble Madness 95,-

Mega Man 3 99,-

Mario 3 99,-

North & South 109,-

Shadow Warrior 99,-

Star Wars 109-
Terminator 2 99,-

Time Lord 99,-

Track and Field Barcelona 109,-

Trog 95,-

Turbo Racing 109,-

MASTER SYSTEM II

Grundgerat + Alex Kid 149,-

Grundgerat + Sonic 199,-

Rapid Fire Unit 29,-

Light Phaser 109,-

Asterix 95,-

Castle of Illusion 95,-

Donald Duck 95,-

Klax 95,-

Sonic 95,-

3 Video Games
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Das japanische

"Wizardry 5"

auf dem Super NES

Nur noch zwei Monate, dann wird das Super-Ninten-

do-Entertainment-System endlich offiziell in Deutsch-

land veroffentlicht Bis dahin blicken wir nach

Fernost und den USA und erkunden, welche Spiele

dort zur Zeit in Arbeit sind. Die NES- und Game-

Boy-Fans werden naturlich nicht vergessen. Auch fur

ihre Systeme gibt's allerhand Neues zu vermelden.

In Japan entwickelt man zur

Zeif eifrig Rollenspiele fur das

Super Famicom (die fernostliche Be-

zeichnung furs Super NES). So wird

im Laufe dieses Jahres der Compu-

terspielklassiker Wizardry 5 in Mo-

dulform gekleidet. Wie man anhand

des Fotos erkennt, wurde das einst-

mals grafisch schlichte Dungeon-

Abenteuer optisch gehorig aufge-

peppt. Eine englisehsprachige US-

Version durfen m vor Anfang '93 al-

lerdings nicht erwarten.

Mehr actionorientiert prasentiert

sich Kemcos aktueller Super-NES-

Streich Phalanx. In mehreren hori-

zontal scrollenden Levels nimmt ein

einsames Raumschiff den Kampf ge-

gen die feindliche Ubermacht auf.

Grafisch hat sich Kemco anspre-

chend aus der Affare gezogen, ob's

technisch und spielerisch mit der Eli-

te mithalten kann, wird ein Test in ei-

ner der nachsten Ausgaben verraten.

Das japanische Softwarehaus Sam-

my begibt sich mit Battle Blaze auf

ein hart umkampftes Gebiet, das bis-

lang von Capcom dominiert wird.

Wahrend die "Final Fighf'-Macher

gerade letzte Hand an ihre 16-MBit-

Umsetzung des Kulttitels Street

Fighter 2 legen, stellt Sammy den

Schwerterstreich "Battle Blaze" fertig.

Das Gemetzel erinnert etwas an "Gol-

den Axe", nur daB ein uberdimensio-

naler Dolch die Hauptrolle spielt. In

dieselbe Kerbe schlagt The Comba-

tribes von Palsoff (diese Firma war

u.a. fur die miese "Double Dragon 2"-

Adaption auf dem Mega Drive verant-

wortlich). Auch hier geht's machtig

12 Video Games 3

:

Noch namenlos: die Super-

NES-Basketballsimulation

von Hal. Wie man sieht, hat

der 3-D-Chip ordentlich zu tun

rtfcTh*;-

Der Horizontal-Scroller

"Phalanx" auf dem Super NES

zur Sache und die Pixelhelden mus-

sen unter Motorradgangs, Feuerspuk-

kern und anderen finsteren Gesellen

aufraumen.

An einer erfreulichen Super-NES-

Umsetzung feilt gerade die Firma As-
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£ine Parade von

neuen Super-

NES-Tlteln. Von

oben nach un-

ion: "Parodius"

"Phalanx" und

zweimal "The

Combatribes".

cii. Das perfekt ausgetuftelte Ge-

schicklichkeitsspiel Spindizzy

Worlds, das auf Computern einen

HeidenspaB machte, soil im Sommer
ferliggestellt sein. Dabei dreht sich al-

les urn einen Kreisel, der in unlet-

schiedllchen Welten viele Aulgaben

losen muB. Sollte die Adaption gelin-

gen, durfen wir uns auf einen prachti-

gen, ungewohnlchen Titel freuen. Wer

von Basketball nicht genug bekom-

men kann, der darf nicht nur auf eine

Korbballsimulation von Electronic

Arts gespannl sein; auch Hal arbeitet

an einem Basketballspiel, das ahnlich

wie "Super Formation Soccer" das

Spielfeld samt Spielern heran- und

wieder wegzoomt Geplante Veroffent-

lichung in Japan: Juli.

Neben den "Turtles", die wir in die-

ser Ausgabe ausfuhrlich vorstellen,

bastelt Konami an der Super-NES-

Adaption des beliebten Spielautoma-

ten Parodius. Dieser herrlich amO-

sante Horizontal-Scroller wurde erst

kurzlich in einer brillanten Fassung

fur die PC-Engine vorgestellt. Ob die

moderne Nintendo-Version ahnlich

gut gelungen ist, wird sich im Herbst

zeigen.

Ein fur Konsolen ungewohnliches

Zubehdr wurde jetzt in Japan vorge-

stellt. Dort wird fur das Super NES ei-

ne Maus angeboten, die bei Compu-

tern mittlerweile zur Grundausstat-

tung gehort. Gerade bei Titeln wie

"Populous", "Lemmings" oder "Sim

City" konnte sich dieses Accessory

als sehr angenehm erweisen.

Keine Angst, nicht nur fur das Su-

ffer NES entstehen vielversprechende

Module. So hat Konami gerade in den

USA mit Nightshade ein ungewohn-

liches Abenteuerspiel auf den Markt

gebracht. In Deutschland ist die Ver-

offentlichung des grafisch enorm ein-

drucksvollen Titels fur den Herbst ge-

plant. Ihr schlupft in die Rolle des po-

tentiellen Supermans Mark Gray, der

sich dem Verbrecherkrosus Sutekh in

den Weg stellt: Rettet Metro City vor

der Tyrannei. AuBerdem erscheint

schon in wenigen Wochen das Spiel

zu der Figurenserie Monster in my
Pocket. Zwei Spieler diirfen gleich-

zeitig antreten und schlagen sich

hupfender- und schieBenderweise

durch mehrere, in alle Richtungen

scrollende Szenerios. Ein Test folgt in

der nachsten Ausgabe.

Von Acclaim steht uns schlieBlich

der zweite NES-Streich der Simp-

sons-Sippe ins Haus. In Bart vs the

World muB der Elternschreck mehr

3 Video Games 13
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Fast fertig: das 16-MBit-EpoM

Fighter 2" auf dem SupetM

als coole Spruche loslass^

ne Ehre und Eure Punktzahl zu i

Der Geschicklichkeitstest ist diesmal

von mehreren Zwischenspie

brochen und fuhrt Bart rund urn (lit;

Welt. Zur Zeit uberlegt man n

Ihr mit deutschenm
verwohnt werdet oi

leitung in unserer

chen muB.

In Sachen Gai

ein heiBes Eisen in

"Track & Field

Euch eine An

ndessprache rei

kennt, weiB die aul

macher-Disziplinei

den japanischen

feilt man gerade

Sportspielsammlurf

Boy. Geruchteweise

grammierern gelung

zehn Sportarten in

toy hat Konami

Feuer. Wer die

auf dem NES

sklugelten SpaB-

schStzi

'icklungslabors

einer neuen

fur den Game

den Pro-

iin, 'in Hit:

leinen Mo-

dulchen unterzubringeW

das Spiel nicht zur Olympiade in Bar

celona fertig sein, so daB wir uns

noch bis Ende '92, vielleichnB

Anfang '93 gedulden mussefl

MARTIN GA

Bart Simpson

bricht zu seinem

zweiten NES-

Qbenieuer auf:

In "Bart vs the

Vorld" muB es

der Bengal

diesmal mit der

ganzen Welt auf-

nehmen.

Super-NES-Ankundigungen in den USA
Titel Hersteller Erscheinungs-

termin

| American Gladiators GameTek 3. Quartal

| Kick Boxing Electrobrain 3. Quartal

| Baseball Stars 2 Romstar 3. Quartal

| Battletoads Tradewest 3. Quartal

|
The Black Bass Hot-B 3. Quartal

|
The Blues Brothers Titus 4. Quartal

| Bulls vs Lakers Electronic Arts 2. Quartal

| Castles Interplay unbekannt

1 David Crane's

1 Amazing Tennis

Absolute 4. Quartal

| Dungeon Master JVC 3. Quartal

| Equinox Sony 2. Quartal

1 F-15 Strike Eagle Microprose 4. Quartal

| Faceball 2000 Bullet Proof 3. Quartal

| Falcon Spectrum Holobyte '93

1 Goal Jaleco 2. Quartal

| Gunforce Irem 2. Quartal

I Home Alone 2 THQ 4. Quartal

I Hook Sony 2. Quartal

Hunt for Red October Hi-Tech 3. Quartal

Jack Nicklaus Golf Tradewest 2. Quartal

James Bond Jr. THQ 3. Quartal

Lord of the Rings Interplay 4. Quartal

Megaforce Toho 2. Quartal

Might & Magic 2 American Sammy 2. Quartal

Might & Magic 3 American Sammy 4. Quartal

Nosferatu Seta 4. Quartal

Prince of Persia THQ 3. Quartal

Q*Bert NTVIC 3. Quartal

Race Drivin' THQ 4. Quartal

Railroad Tycoon Microprose 4. Quartal

Rampart Electronic Arts 2. Quartal

Road Riot THQ 4. Quartal

Robocop 3 Ocean 2. Quartal

Soulblader Enix 3. Quartal

Star Trek Spectrum Holobyte 4. Quartal

Super Ninja Boy Culture Bf ain 2. Quartal

Teenage Turtles 4 Konami 3. Quartal

Tom and Jerry Hi-Tech 3. Quartal

Ultima 6 FCI 4. Quartal

Ultrabots Dataeast 3. Quartal

Wordtris Spectrum Holobyte 3. Quartal

14 Video Games 3



IMpu. Fur Euer fNiotendtf) Entertainment System. Neu. Fur EuerGJjn

\ J *S

der Sonderklasse J
Gutschein^" ^^ " ^^^^^•^^h m mmvww ^ Jetzt abholen oder anfordern:

KOWAMI HYPER/

5 Uberraschungsaufkleber,
Kostenlos. Einfach diesen Gut
schein ausschneiden und abge
ben in alien Geschaften, wo es
KONAMI-Spiele gibt. Oder ein-

schicken an:

KONAMI (Europe) GmbH, Post
fach 560180, 6000Frankfurt50,

Frankierten Ruckumschlag betlegen. Na
men und Adresse deutlich auf den Ruckum-
schlag schreiben. Schnell erhalst Du 5 Auf
kleber zugesohickt, sotange der Vorrat

reicht. Aufgepafitl Nur richtig frankierte

und mit Deiner Anscbrift adressierte

Ruckumschlage werden beantwortet,

1

Spannung von der ersten bis zur letzten Minute. Ohne Training geht

nichts. Das gilt fur den Keeper genauso wie fur die Feldspieler. Nach
dem Anpfiff gilt es. Doppelpa&spiel. Dribbling. Kopfball.

Torraumszenen. Zweikampfe. Alles ist moglich.

Realistische, spannende Szenen wie in einem Bundesligastadion.
• Fur 1 oder 2 Spieler • System: Nintendo Entertainment System

HYPER SOCCER - SuperstarkerFuftballspaR

Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50,

Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77

Weitere KONAMI-Sportspiele fur Euren Game Boy,

das Nintendo Entertainment System,
fur Euren Computer Und aS LCD-Spiel Nintendo Spielesysteme(NES)

ORIGINAL ORIGINAL

CNinlondo) V
Oualitais r

GAMELINK
DIAlOG-SPIfl

GAME BOY.
vtoeosfiti

mSM
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Spiel, Sport, SpaB und

Spannung: Drei brandneue

SNK-Spiele nehmen wirfur

Euch unter die Lupe -
und wagen einen Blick in

die Neo-Geo-Zukunft

DIENEUER-
SCHEINUN-
GEN
Leider gab's in den letzten zwei Mona-

te nicht allzuviel sensationell Neues

fur SNKs Schmuckstuck Neo Geo:

Nur drei neue Spiele tropfelten auf

den deutschen Markt, den M&B seit

Anfang Marz offiziell mitden Modulen

von Shin Nihon Kikuchi versorgt.

Den Anfang macht diesmal Foot-

ball Frenzy, eine Sportsimulation

rund urn die in Amerika auBerst be-

liebte, bei uns jedoch als leicht brutal

und sehr verschroben verschrieene

Sportart American Football. Hfer pru-

geln sich harte Jungs urn ein Lederei.

Dieser Spielball muB per PaBspiel

Oder Hindernislauf (die Gegner wer-

fen sich dem Ballfuhrenden in die Bei-

ne Oder versuchen ihn festzuhalten) in

Richtung der gegnerischen Torlinie

gebracht werden. Wer die Torlinie

uberquert (mit Ball), bekommt Punkte

gutgeschrieben (das nennt man dann

"Touchdown"). AuBerdem kann ge-

punktet werden, wenn ein Spieler den

Bail mit FuBeskraft in ein Tor befor-

dert, das an der hinteren Spielfeldbe-

grenzung aufgestellt ist.

Wie bei alien American-Football-

Varianten ublich, bieten sich vor Be-

GEO
ginn eines Spielzugs diverse Taktiken

an, die mittels der vier Joyboard-

Knopfe ausgefuhrt werden. So ist's

zum Beispiel kein Problem, nach dem

AnstoB vom Quarterback mit Feuer-

knopf A zum einem (mit Buchstaben)

gekennzeichneten Spieler zu passen,

der sich dann mit einigen Schritten

freilauft, urn zum voreiienden Mann-

schaftskollegen zu passen.

Dem eingefleischten American-

Football-Freunden ist "Football Fren-

zy" trotz ubersichtlicher Auswahl-

moglichkeiten zu hektisch; selbst als

Profi verliert man teils die Obersicht

- vertikales Scrolling wie bei ande-

ren Football-Umsetzungen vermiBt

man hier schmerzlich. Anfanger wer-

den schon eher Gefallen am Parade-

sport der Amerikaner finden, denn

neben einfacher Bedienung ist

"Football Frenzy" ein relativ

unkompliziertes Spiel, das ei-

nem schnell die ersten Er

folgserlebnisse beschert. Neo-

Geo-untypisch ist, daB die Desi-

gner etwas schludrig program

miert haben: Die 3-D-Effekte gibt's

grober Auflosung und die Halbzeit

sequenz ist dilletantisch animierf.

R-Typisch geht's bei unserer nach-

sten Neuvorstellung zu: Last Resort

heiBt SNKs erstes horizontal scrollen-

des Ballerspiel, das die bisher schwa-

che Ballerspielgemeinschaft ver-

starkt. Nach "Ghost Pilots" und "ASO
2" begebt Ihr Euch bei "Last Resort"

mit einer Handvoil Extrawaffen inklu-

sive hilfreichen Satelliten ins All
-

wahlweise begleitet Euch der Kumpel

im zweiten Kampfraumschiff. Einge-

fleischte Fans des zweiten Teils von

Irems Kultautomaten "R-Type" werden

sich sofort heimisch fuhlen, denn ne-

Und noch'ne Prugelei: Die "schleimige" Grafik ist fulminant

ben den Explosionen gleichen auch

einige Extrawaffen und Sprites frap-

pierend denen aus "R-Type 2". Nach

dem (fur SNK-Spiele allgemeingulti-

gen) Motto "gut geklaut ist besser als

schlecht selbstgemacht" bedienten

sich die Grafiker hier hemmungslos

bei genanntem '89er Knaller. Wenig-

stens wurde der Flair des Vorbilds gut

'rubergebracht und mit gigantischen

Hintergrundgrafiken, vielen Farben

und guter Musik angereichert. Da

glaubt man gerne, daB einige Irem-

Angestellte zu SNK ubergelaufen

sind, wie es ein SNK-Manager im Ge-

Unter

BescltuB: Last

Resort ist ein

Horizontal-Scroller

fur zwei eiskalte

Baller-Profis

sprach mit VIDEO GAMES beteuerte.

Nur die typischen Neo-Geo-Effekte

vermisse ich bei Last Resort - voll

ausgenutzt wurde die massive Hard-

ware diesmal nicht. Trotzdem ist Last

Resort fur alle Fans dieses Genres die

Neuerscheinung schlechthin und die

bisher einzige (hoffentlich nicht letzte)

horizontal scrollende Zuflucht fur am-

bitionierte Weltraumheiden, Schade,

daB das Modul mit saftigen 399 Mark

teurer ist als andere Neuerscheinun-

gen.

Auf dem Boden der Tatsachen

bleibt Mutation Nation, das uns im

Last R-Type: Gut gemacht, aber alios schon mal dagewesen.

Titel Genre Wertung

Football Frenzy Sport fur Fans

Last Resort Action hervorragend

Mutation Nation Prugelspiel empfehlenswert

Die Rangfolge der Wertunger
lich, fur Fans und mangelhaft

i: Hervorragend, empfehienswert, durchschnitt-

16 Video Games 3
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Fette Endgegner, massig Action: Mutation Nation ist der neueste Priigeiknaiier

Ein weiterer "hiibscher"

Mutation-Mitteigegner

gediegenen Beat'em-Up-Sti! eine Aus-

sicht auf die Welt nach einem Atom-

krieg gibt: Die Menschen mutieren zu

Monstern, werden von einem irren

Wissenschaftler angeworben und von

ihm zum Terror und Ubeltaten ange-

stiftet. Zwei Helden rnussen eingrei-

fen und tun's nach der Art des Hau-

ses: Prugeln, was Joystick, Pixelfau-

ste und Erfahrung hergeben.

Auch bei Mutation Nation bleibt

SNK seiner Linie Ireu und laBi zwei

modifizierte "Burning Rghf-Sprites

in neu gezeichneter Umgebung und

gegen zwei Dutzend neue Feinde an-

treten. Die Levels sind zwar lang,

doch wiederholen sich einige Passa-

gen zu oft - dafur ist der GroBteil der

Feinde ausnahmsweise nicht gekiaut,

sondern selbst erdacht. Oder seit Ihr

jemals Sprites begegnet, die Ihre Kop-

fe auf Euch abschieBen und warten

bis sie zur Explosion kommen?

Mutation Nation gefallt zwar nicht

so gut wie das technisch brillante

"Robo-Army", trotzdem gehort es we-

gen seiner atmospharischer Grafik

und der fetzigen Hardrock-Musik in

jede gut sortierte Mega-Modui-Spie-

lesammlung. Dank der Bewegungs-

freiheit der Sprites auf dem Spielfeld

und der gegenseitigen Friedenshal*

tung (die Spielfiguren konnen sich

nicht verprugeln) kornmt besonders

im Zwei-Spieler-Modus SpaB und

Spannung ohne Hektik auf. Fur sich

gesehen, ist Mutation Nation spitze,

in Anbetracht der Tatsache, daB SNK
zu 70 Prozent Prugelspiele fabriziert,

verblaBt's jedoch ein wenig.

AUSBUCKIN
NEUEWEUEN
Als nachstes Modul furs Neo Geo ist

Baseballstars Professionell 2 ge

plant, das sogar dem inoffiziellen

Nachfolger "Super Baseball 2020"

(von SNK/Pailas) grafisch davoneilt.

Die Sprites sowie das gesamte Sta-

dion sind herriich gezeichnet und ani-

miert: Fur Fans konnt's ein Hochge-

nuB werden. Mehr dazu in der nach-

sten VIDEO GAMES. Ebenso .gestei-

gert haben sich die Grafiker fur Sen-

goku 2, dem Nachfolger des in Ja-

pan sehr erfolgreichen Ninja Klopp-

spiels. Vor neuen Hintergrunden pru-

geln sich ein bis zwei Kampfer mil na-

gelneuen Extrawaffen und Klamotten

bis zum finalen Endgegner. Ganz an-

ders ist King of Monsters 2, ein ver

kapptes Catchspiel, bei dem sich acht

verschiedene Monster kraftig eins auf

die Nase hauen. Das Ganze geschieht

inmitten von bewohnten GroBstadten,

die durch die Kampfe nur geringfugig

an Gebaudehdhe einbuBen.

ANDREAS KNAUF
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Diesmal dominieren in

unserer PC-Engine-Kotumne

eindeutig die Super-CD-

ROM-Neuheiten. Fur das

"alte" CD-ROM erscheinen

kaum noch Spiele, Module

werden ebenfalls rarer.

Wurden wir letzten Monat mit

uberdurchschnittlich guter

Software geradezu Gberschwemmt,

hat das Niveau dieses Mai etwas gelit-

ten. Im Vergleich zu anderen Konso-

len kann man der alten Engine aller-

dings nur auf die Schulter klopfen:

Unverandert ist die allgemeine Quali-

tat der Engine-Spiele uberragend gut.

Gerade im Vergleich zum Mega Drive,

aber auch im Vergleich zum Super

NES konnen sich alle Besitzer der En-

gine freuen. Software erscheint reich-

lich und praktisch jeder Titel, den es

auf mehreren Konsolen gibt, prasen-

tiert sich auf der Engine in Bestform.

Bestes Beispiel ist dieses Mai Super

Raiden. Actionspieler kommen auch

weiterhin an der Engine nicht vorbei,

und als Zweitkonsole ist Hudsons

SproBling einfach genial.

Psychic Storm auf Super-CD geizt

nicht mit prachtvollen Grafiken und

netten Sounds, urn so mehr hakt je-

doch die Spielbarkeit. Gerade ange-

sichts so vieler guter Ballerspiele auf

der Engine degradiert sich Psychic

Storm zu einem ziemlich uberflussi-

gen Showeffektspiel ohne Klasse. In

diese ungern gesehene Bresche

schlagt leider auch Shibubiman 3:

Wenn mal nicht gerade das CD-Lauf-

werk ratternd auf neue Grafiken zu-

greift, springt man durch eines der

chaotischsten Actiontitel aller Zeiten.

Fulminante Grafikorgien im schon-

sten Akira-Stil umgarnen ein Spiel der

lieblosesten Sorte, von dessen audio-

visuellen Reizen man sich nicht tau-

schen lassen sollte. Schade urn die

Arbeit, die in all die Pixelpracht ge-

flossen sein muB, Vielleicht wird ja in

"Shibubi Man 4" wieder ein etwas

durchdesignteres Spiel geboten.

Den Erwartungen wurde auch das

Human Sports Festival auf Super

CD nicht gerecht. Das Golf ist ode,

und die beiden schon existierenden

Titel "Final Match Tennis" und "For-

mation Soccer" sind bis auf minimale

Anderungen absolut identisch und

spielerisch keinen Deut besser. Nicht

einmal CD-Sound erklingt. Das "Fe-

stival" sei also nur denen empfohlen,

die insbesondere das geniale Tennis

von Human noch nicht haben.

Nachstes Mal lest Ihr u.a. einen

Test von Hudsons "Parodius"-Ver-

schnitt, dessen Namen wir noch nicht

in Erfahrung gebracht haben. Genau-

so aktuell erwarten wir dann endlich

"Spriggan Mark 2" von Compile und

"Truxton" von Taito. Der "Galaxy"-

Versand in Munchen fuhrt nach wie

vor aktuelle Engine-Software und halt

Euch gerne telefonisch auf dem Lau-

fenden. JULIAN EGGEBRECHT

FORGOTTEN
WORLDS
Seit gut einem Jahr angekun-

digt und ursprunglich mal als

Super-Grafx-Spiel geplant, ist jetzt

endlich die Super-CD-Umsetzung des

Capcom-Ballerklassikers "Forgotten

Worlds" erschienen. Beim Sprung

von der Super Grafx sind wohl Pa-

rallax-Scrolling und Zwei-Spieler-

24100
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Kein Zwei-Spieler-Modus bei Forgotten Worlds

Modus gewichen, ansonsten ist die

NEC-Version eine exakte Kopie des

Automaten und laBt die Konkurrenz-

versionen von Sega locker im Regen

stehen. Ungewohnlich an dem Hori-

zontal-Ballerspiel ist die Bewegungs-

eleganz der Helden, sich mit den Waf-

fen urn 360 Grad zu drehen. Hierfur

sind 3 Buttons (linksherum drehen,

rechtsherum drehen und schieBen)

notig. Deshalb liegt dem Spiel ein

Drei-Button-Joypad bei, dessen drit-

ter Feuerknopf auch fur andere Spiele

frei konfigurierbar ist. Forgotten

Worlds bietet in neun Levels grafisch

und musikalisch genauso ungewohn-

liche wie gute Kost. Die Levels sind

sehr umfangreich und pompos pra-

sentiert. Das manchmal auftretende

Ruckeln ist zwar peinlich, aber ver-

zeihbar. Was zahlt, ist der SpaB, und

gerade hier verbucht das Spiel gegen-

uber dem Automatenvorbild (das uns

nicht sehr gut gefallt) einige Plus-

punkte.

Twin Bee
Bei uns unter dem Namen

"Bells'n'Whistles" bekannt,

machte der Konami-Automat vor zwei

Jahren weltweit Furore. Twin Bee ist

Konamis erster Ausflug in das Genre

der knuddeligen Vertikal-Scroller. Al-

leine Oder im Team muBt Ihr in sechs

bonbonfarbenen Levels alles abschie-

Ben, was Euch in die Quere kommt.

Heranfliegende Glocken bergen die

begehrten Extrawaffen. Jede Glocke

verandert die Farbe, wenn sie ange-

schossen wird; je nach Farbe be-

kommt ihr beim Einsammeln die ent-

sprechende Waffe. Von Streuschus-

sen uber Schutzschilde bis hin zu

Schattensatelliten wird alles geboten,

was das Spielerherz begehrt. In den

Levels winken allerlei putzige Gegner

— technisch absolut sauber in Szene

gesetzt. Wie von Konami erwartet,

sucht man Ruckeln vergeblich und im

Grafik- und Soundbereich wird kraftig

Die Super-CD-ROM-Version von Forgotten Worlds bietet eindrucksvolle Grafik
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Celd wert sind, welche Uberraschungen Dich
erwarten, wie gut die Crafik und der Sound sind.

Ob Action oder lump'n Run, ob Adventure

oder Sport - das Abo von Video Games 1st Dein

Vorsprung bei Auswahl von Spitzen-Modulen.

Mit Tips, Tests und Tricks fur Teams und

Elnzelkampfer. Du brauchst nur Deine Karte

abzusenden - und die Welt der Videospiele

zeigt sich von ihrer aufregendsten Seite.
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i Abo kosten 12 Hefte nur

D $3,-!

B ein Geschenk als neuer Abon-

n' ; die Riesenhand.

V ;des neue Video Games ist bei

F m Hause, bevor es am Kiosk zu

i en ist.

M u kannst kein Heft mehr

ve aumen - und keine Super-Neu-

heit mehr verpassen.

I Du weipt, weiche Spiele ihr

Geld wert sind - und weiche nicht.

Widerrufsrecht: Die Abo-Verein-

barung kannst Du innerhalb von

8 Tagen beim VIDEO GAMES Abon-

nement-Service, Postfach 1163,

W-7I07 Neckarsulm, widerrufen.

Zur Wahrung der Frist geniigt die

rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

1st die Karte schon weg?

Anruf genugt: Tel. (07132) 385 263

Fax (07132) 65 63

T. ~
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mit Farben, Samples und Parallax-

scrolling geprotzt. Ungewohnt fur ein

4-MBit-Modul, bekommt ihr sogar

sehr gute Zwischenbilder geboten.

Trotz all dieser Pracht ist Twin Bee

allerdings nicht ganz der erwartete

Hit, denn gerade im Bereich der Spiel-

barkeit hat das Modul dfter mal droge

Durchhanger und kann so den Spit-

zentiteln des Vertikalgenres nicht

ganz das Wasser reichen.

Twin Bee gibt's auf Modul:

Fans yon Vertikal-Scrollem

ohne CD-ROM sollten zugreifen.

SUPER
RAIDEN

Uberraschend ist gerade eine

neue Version von "Raiden",

wieder programmiert von Hudson

Soft, erschienen. Statt einem 6-MBit-

Modul nutzte man bei "Super Raiden"

alle Mdglichkeilen des Super-CD-

ROMs. Einer der deutlichsten Vorteile

der CD-Version ist die sehr gut einge-

spielte Musik und die neu abgemisch-

ten und teilweise geanderten Sound-

effekte, die in der Moduivariante ziem-

lich schlecht waren. Aber nicht nur

der Sourtdmalus wurde korrigiert,

auch die Spielbarkeit wurde noch ein-

mal komplett uberarbeitet War das

Modul viel zu schwer und recht unfair,

glanzt die CD-Version des erfolgrei-

chen "Tiger Heli"-Verschnitfs mit ex-

zellent ausgetiiftelten Levels und nicht

zu stark ansteigendem Schwierig-

keitsgrad. Als zusatzliches Schman-

kerl wurden dem Spiel neben einigen

Grafikdetails in den vorhandenen Le-

vels drei komplett neue Abschnitte

spendiert, die im Gegensatz zum Bo-

nus-Level auf dem Mega Drive gut de-

sign* sind, Alles in allem ist "Super

Raiden" die definitive Raiden-Version,

wenn man auch weiterhin auf den

Zwei-Spieler-Modus des Automaten

verzichten muB. Alle Super-CD

ROM-Besitzer konnen getrost zu-

schlagen, sollten aber das Modul

vorher verkaufen.

ALLE NEUHEITEN AUF EINEN BUCK
Titel Hersteller Genre Medium SpielspaB

Psychic Storm NCS Action Super CD-ROM fur Fans

Shibubiman 3 Telenet Action CD-ROM fur Fans

Forgotten NEC
Worlds

Action Super CD-ROM durch-

schnittlich

Super Raiden Hudson Action Super CD-ROM empfehlens-

wert

Twin Bee Konami Action Modul durch-

schnittlich

Die Rangfolge der Wertungen: Hervorragend, empfehlenswert, durchschnitt-
lich, fur Fans und mangelhaft.

Dieses

Joypad

iiegt jeder

Forgotten-

Worlds-CD bei

213550 Besser als die Modul-

Version: Super Raiden
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In Deutschland noch kaum

bekannt, gehoren sie in

ihrer Heimat Japan zu den

GroBten: Hudson Soft,

Videospielpioniere und

Hersteller innovativer Unter-

haltungssoftware fuhren

Menschlichkeit als oberstes

Firmen-Gebot

Aktivitaten

weltweit

Fur den "Soft Touch for Human

Beings" sorgt Hudson Soft durch

eine Vertretung in den Staaten

und - seit Sommer letzten Jah-

res - auch in Deutschland. Bee-

Hardware fur die ernsthafte An-

wendung ist jedoch nur in Japan

verbreitet - unter anderem gibt's

dort ein intelligent komfortables

Bee Phone mit Schacht fur die

Bee-Cartridges und das Bee R5,

ein Portofolio-ahnliches, tragba-

res Terminal mit GbergroBem Bild-

schirm. Hudson-Software wie Hu-

WORD, HuCAL Oder das Kommu-

nikationsprogramm Bee Term er-

scheint fur PCs aber auch auf

"normalem" Diskformat. In Japan

produziert Hudson auch Filme,

Musik (durch die Tochterfirma

Honey Bee) und bis heute Hard-

ware. Hudson Soft Europe sitzt in

Hamburg und hat vor einem Jahr

mit der Umsetzung bekannter Vi-

deospiele ("Bonk's Adventure",

"Dyna Blasters") fur die hier ver-

breiteten MS-DOS-PCs und fur

den Homecomputer Amiga be-

gonnen. Hudson-Spiele fur Nin-

tendo-Konsolen (z.B. "Adventure

Island") kommen bis jetzt noch

uber andere Vertriebswege; Bee-

Card-Software ist in Europa uber-

haupt nicht erhaftlich. Schon jetzt

beginnt man jedoch, in Hamburg

neue Video- und Computerspiele

zu entwickeln, statt einfach alte

Spielhits umszusetzen.

24 Video Games 3

Die Firma mit der Biene im

Logo gibt's schon seit 1973,

seit Ende der 80er Jahre erscheint

auch Software unter dem Namen der

historischen Dampflokomotive Hud-

son C62-3. Damals waren Computer-

und Videospiele noch unbekannt und

"Software" ein eher uninteressantes

Thema: Hudson Soft entwickelte di-

verse Anwenderprogramme (u.a.

auch ein herausragendes Basic,

Word-Prozessoren und Kalkuiations-

programme), bevor 1984 schlieBlich

das erste Nintendo Entertainment Sy-

stem ausgeliefert wurde - der erste

offizielle Lizenznehmer der zukunfti-

gen Spielzeug-Nummer-Eins hieB

Hudson. Aber auch einer der ersten,

die sich von Nintendo wieder losten:

Als sich der Halbleiterriese NEC Mitte

der 80er Jahre entschloB, eine Spiel

konsole auf den noch jungen Markt

zu drucken, half Hudson bei der Hard-

wareentwicklung und lieferte die er-

sten Spiele. Unter Kennern gilt noch

immer Hudsonds PC-Engine-"R-

Type" als die beste Umsetzung des

Automaten und eines der besten

Heimballerspiele aller Zeiten. In den

ersten Monaten entstand mit Titeln

wie "Power League", "Galaga

"Gunhed" und "Kato & Ken" beinahe

jedes vorzeigbare PC-Engine-Spiel

bei Hudson; das verwendete Modul-

Format (scheckkartenahnliche "Bee

Cards") etablierte sich nicht zuletzt

durch den Erfolg der PC-Engine in Ja-

pan als Datentrager und wird bis heu-

118100
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Super Adventure

Island,

Bonk's Revenge,

Action Kung Fu
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te auch fur ernsthafte Anwendung in

Wissenschaft und Technik verwendet.

Als NEC schon 1988 ein CD-ROM fur

die Konsole nachschob war Hudson

wieder mit von der Partie. Mittlerweile

sind die Laufwerke als Spielemedium

der Zukunft akzeptiert. Bis letztes Jahr

Segas Mega-CD-ROM erschien, blieb

die Hardware aus den Hausern NEC

und Hudson jedoch ohne Konkurren-

ten. Hudson hatte so genugend Zeit,

sich auf die Zukunft vorzubereiten

und prasentierte bis heute ca. 30

Spieletitel auf CD. Seit neuestem wer-

den talentierte Jungentwickler sogar

an einer speziellen CD-Schule ausge-

bildet - eine Vorbereitung auf das

progressive Speichermedium CD,

das sich vielieicht schon in naher Zu-

kunft auszahlt. Wl

Spiele von Hudson Soft

Hudson Soft wird erster offizieller NintendoLizenznri

Road Runner, das erste Hudson-Spiel fur Nintendos

Entertainment System erscheint

Die Bee-Card wird entwickelt und findet als Speicher-

medium fur MSX-Heimcomputer erstmalig Verwendung.
R-Type, das erste Actionspiel fur die brandneue PC-Engine
sorgt — auf zwei "Cards" gespalten — fur Aufsehen
Die ersten Hudson-Videospieie auf CD erscheinen

Hudson entwickelt erste Spiele fur Nintendos Handheld
Game Boy
Hudson Soft Europe als GmbH gegrundet. Sitz: Hamburg

At^ictE
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Nach den ausfuhrlichen

Berichten uber hauseigene

Lynx-Neuheiten in der

letzten Ausgabe blicken wir

diesmal einigen Fremdan-

bietern uber die Software-

schulter. Dabei sind wir

erneut einigen Neuauflagen

von Arcade-Klassikern auf

die Bits gekommen.

Von den amerikanischen Ent-

wicklern Telegames steht uns

ein ungewohnliches Rollenspie! ins

Haus. The Guardians: Storm over

Doria bietet bis zu vier Lynxianern die

Gelegenheit, sich gleichzeitig in Dun-

geons zu tummeln und auf Monster-

hatz zu gehen. Das Quartett muB

Quellin, den "Master of Mystical Arts"

linden, der den Prinzen Creshin samt

Krone gestohlen hat. DreiBig magi

sche Zauberspruche sollen Euch bei

der anspruchsvollen Aufgabe helfen

Wichtig ist, daB Ihr unterwegs mit vie

!en Leuten sprecht und so interessan

te Informationen sammelt.

AuBerdem befinden sich das hori-

zontal scrollende Prugelspektakel

Double Dragon (fur ein Schlager-

duo) sowie die Sandkastenrennerei

Super Off Road (bis zu vier Piloten

durfen ran) in Arbeit. Auf acht unter-

schiedlichen Rennstrecken, die kon-

stant aus der Vogeiperspektive zu se-

hen sind, wird urn Plazierungen ge-

rast. Mit dem Preisgeld kauft man

sich anschlieBend Extras fur sein Au-

to. Leider werden diese beiden Modu-

le nicht vor August fertig sein. Wer

sich etwas ausfuhrlicher informieren

will, der sollte in dieser Ausgabe je-

"The Guardians: Storm overDoria" istein Rollenspie! fur vierPersonen

I.YNX
Ninja Gaiden 3

Super Asteroids

Super Missile Command
Switchblade 2

Batman 2

Road Riot

Steel Talons

Strider 2

Bad Boy Tennis

Deamonsgate

Dinolympics

Full Court Press

Ninja Nerd

Diese Module sind noch fur

'92 angekiindigt

weils den Test der Mega-Drive-Version

lesen. Von Shadowsoft, die fur das ex-

zellent umgesetzte Robotron 2084

verantwortlich zeichnen, erscheint in

diesen Tagen die Adaption eines wei-

teren Oldies: Das futuristische Lan-

zenduell Joust, vor gut zehn Jahren

ein Atari-Arcade-Hit, liegt in den letz-

ten Zugen. Einen Test durftet Ihr in der

nachsten Ausgabe finden.

MARTIN GAKSCH
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Fur die Edelmodulschmiede

Konami spielten die pru-

gelnden Teenage Turtles im

letzten Jahr einen GroBteil

des Umsatzes ein. Stark

aufpoliert feiern die tieri-

schen Kampfsportkunstler

bald ihren 16-Bit-Einstand.

Sie haben Roboter zerstuckelt

und schleimige Mutanten ver-

droschen, Highways auf dusenbetrie-

benen Surfbrettern uberflogen und

Abwasserkanale von Unholden jeder

GroBe und Statur befreit - nun wartet

das bisher groBte Abenteuer auf die

vier Kampfsportprofis im Schlldkro-

ten-Look. Der Einstieg in ihr erstes 16-

Bit-Abenteuer gestaltet sich dabei

noch sehr konventionell: Erst wenn

Ihr wie gewohnt Hinterhofe und Stra-

Benzuge mit Nunchako, Bo-Stab und

Schwert gesaubert und zwei, drei

ObermieBlinge des bosen Shredders

zur Rason gebracht habt, wird's

selbst fur erfahrene Turtle-Lenker un-

gemutlich: Shredder pustet Euch

namlich nach dem ersten Duell ganz

einfach durch die Menschheitsge-

schichte zuruck in archaische Stein-

zeiten. Um wieder zuruckzugelangen

(und Eurer geliebten April beizuste

hen) durchquert Ihr u. a karibische Pi

ratenzeiten und den Wilden Westen,

Mit viel Geschick und Prugel-Power

gelangt Ihr schlieBlich in die Zukunfl

und damit ein zweites Mai zu Shred

der. Diesmal wird's ein Kampf auf Le

ben und Tod . .

.

Fielen die Turtles schon in fruheren

Abenteuern durch vielfaltige Bewe-

gungsvarianten und massig Anima-

tionsstufen auf, haben die Grafiker bei

"Turtles in Time" kraftig noch einmal

zugelegt: Die Turtles seht Ihr im Spiel

.3k.
•'

Chowabunga: Die Turtles kehren

zuruck — in 16 Bit und

256 Farben.

Ein Zukunfts-

Obermotz bezieht

Priigel

von alien Seiten, Ihr konnt Euch dre-

hen, schlagen und treten, springen,

auf dem gepanzerten Hinterteil schlit-

tern, Saltos und Flic-Flacs schlagen

und sogar surfen; von den Bosewich-

ten werdet Ihr wiederum plattge-

walzt, gerbstet und in den Wurge-

griff genommen. FreBt ihr ein

bestimmtes Extra (liegt im

Pizzakarton am StraBen-

rand), verrondeft \\\\ Euch
r zum Turtle-Berserker und wirbelt

fur ein paar Sekunden allesvernich-

tend uber den Bildschirm. Bei der

Darstellung der bunten Grafik durft Ihr

zwischen den Originalcomicfarben

und der SpielhalJenoptik wahlen.

Auch der 3-D-Chip wird genutzt:

Beim ersten Kampf gegen Shredder

lauft Ihr genau vor seinem Laser-

fadenkreuz herum und seht Euch so

durch die Augen des Feindes. In ei-
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Feinde direkt aus dem Bild-

schirm

nem spateren Level baute Konami ei-

ne modifizierte "F-Zero"-Rennstrecke

ein, auf der die Turtles mit futuristi-

schen Hoover-Boards dahinflitzen.

Trotz der Unzahl an Spielelementen

bleibt auch diese neueste Turtle-Aus-

gabe abgedrehter PrugelspaB der

spielerisch unkomplizierten Sorte:

Nur zwei Feuerkndpfe des Joypads

werden benutzt, so daB Ihr selbst im

hektischsten KampfgetOmmel nicht

daneben greift. Wahlweise spielt Ihr

alleine, zu zweit, gegeneinander oder

im "Time-Triar'-Modus, in dem Ihr ge-

gen ein knackiges Zeitlimit eine be-

stimmte Anzahl von Feinden aufs

Kreuz legen muBt. Ihr bewegt Euch

dabei bildschirmweise durch die

Handiung und die verschiedenen

Zeitzonen - Scrolling gibt's nicht,

urn weiterzukommen muB die Spiel-

flache komplett leergeraumt werden.

Aufgelockert wird die Komikhandlung

durch eine paar Bonusrunden und

Zwischenbilder - urn den furiosen

Abspann zu sehen, muBt ihr's natur-

lich selbst durchspielen.

"Turtles in Time" wird zusammen

mit "Castlevania 4" und "Super Pro-

botector" als eines der ersten Super-

Nintendo-Module noch vor Weih-

nachten offiziell in Deutschland er-

scheinen. Obt bis dahin auf dem Ga-

me Boy... WINNIE FORSTER Bevor Ihr durch die Zeit reist, lauert Shredder in 3D auf Euch

Turtles-

Historie
Das erste Spiel urn die Teen-

age Mutant Ninja Turtles (so

lautet der Originalname des Quar-

tetts) kam noch ohne Joypad und

Netzteil aus: Nach ihrem Einstand

als Comichelden griff zunachst nur

der amerikanische Brettspielher-

steller Palladium zu und verwursch-

telte die Mutantenabenteuer zu ei-

nem maBig erfolgreichen Rollen-

spiel. Danach kam der erste Film

und die Turtles-Manie begann: Die

unspektakularen Computerspiele

(fur C 64, MS-DOS und Amiga) wur-

den ausnahmslos in England ent-

wickelt, der Automat und alle Nin-

tendo-Versionen (Game Boy und

NES) entstanden jedoch bei Konami

in Japan, einem der wichtigsten

Videospielehersteller der Welt. Auf

Konsole schlugen die Turtles ein

wie eine Bombe und die Game-Boy-

Version des ersten Teils wurde

(nach Mario) zum meistverkauften

Game-Boy-Modul des Jahres. Ein

zweiter Handheld-Teil sowie zwei

gute Versionen fur das NES entstan-

den - in der Entertainment-System-

Version war Turtles 2 bis ins Detail

dem Spielhallenautomaten nach-

empfunden. Trotz der gerade fertig-

gestellten Super-Nintendo-Version

kdnnen 8-Bit Fans hoffen: In Ameri-

ka erschien gerade ein spektakula-

res "Teenage Turtles 3" furs NES.

Ob's auch bei uns auf den Markt

kommt, bleibt abzuwarten.
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TARBYTE
Wo kommen eigentlich die

vielen Spiele her? Eine

Firma, in der samtliche Sta-

tionen der Spielentstehung

bis hin zum Verkauf bear-

beitet werden, ist Starbyte.

Eines der altesten Software-

hauser Deutschlands hat sei-

nen Sitz in Bochum. Starbyte, gegrun-

det 1988, besehaftigt zwei teste und

20 freie Programmierer. Die beiden

Geschaftsfuhrer Klaus JQrgen Kraft

und Markus Scheer leiten die den eu-

ropaischen Markt anstrebende Pro-

grammschmiede. Anspruchsvolle

Computerspiele werden entwickelt,

angekautt und vertrieben. Die Palette

reichtvon Familienprogrammen uber

Strategie- und Abenteuerspiele bis

hin zu Simulationen. Besonderer

Wert wird dabei auf die Grafik gelegt.

Nebenher knupft Starbyte reichlich

Faden ins Ausland, urn einerseits

neue Quellen fur Spitzenprogramme

aufzutun und andererseits neue

Markte fur ihre Spiele zu erobern.

"Shanghai"

lieferte die

Grundidee fur

den fesseln-

den Knobei-

knulier

"Sarakon"

Seit kurzem kummert sich die Fir-

ma auch urn Videospiele. Neue Pro-

grammierer mil Videospielerfahrung

wurden eingestellt.

SARAKON
Die Umsetzung des Computer-Kno-

beiknullers "Sarakon" fur den Game

Boy ist der Einstieg von Starbyte in die

Videospielbranche. Bei "Sarakon"

geht es ahnlich wie bei dem Klassiker

IjliM
Der Bonus- S

Level bei 1

"Sarakon" ist I!

nach dem §
"Memory"- j|

Prinzip B
aufgebaut DI

Bei der Super-Nintendo-Umsetzung des Piratenepos "Traps und Treasures" wird in aile Richtungen

gescroift, wie es sich fur ein ordentliches Jump'n'Run gehort.
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"Shanghai" urn die Bildung von "Paa-

ren" aus einer Ansammlung von ver-

schiedenen Spielsteinen. Identische

Steine mussen durch eine gedachte

Linie verbunden werden, die hoch-

stens zweimai gekniekt sein darf. Sind

die richtigen Steine ausgewahlt, wer-

den sie vom Spielbrett genommen.

AuBerdem gibt es Joker, die, nach-

dem sie geloscht wurden, beim An-

klicken des nachsten Steins alle ande-

ren derselben Art verschwinden las-

sen. Andere Spielsteine halten nach

dem Anklicken fur einige Sekunden

die Uhr an. Sobald das Spielfeld ab-

geraumt ist, wird das nachste Fe!d

aufgebaut. Hat man alle Felder eines

Levels rechtzeitig geleert, erscheint

ein Bonus-Level. Jetzt ist das Kurzzeit-

gedachtnis gefordert. Das Spielprin-

zip entspricht dann "Memory" mit

Stoppuhr. Die Punkte werden bei "Sa-

rakon" nach der verbleibenden Rest-

zeit abgerechnet.

TRAPS UND
TREASURES
Das zweite Starbyte-Videospiel ist die

Umsetzung eines Jump'n'Runs fur

das Super Nintendo, bei dem sich al-

les urn die Schatzsuche eines Piraten

dreht. Die Jagd nach dem Gold fuhrt

den kleinen Freibeuter durch ein riesi-

ges Gebiet mit ungezahlten Inseln.

Die piratentypische Standardwaffe ist

der Krummsabel. Extrawaffen sind ei-

ne Schrotflinte oder die "Pfeffersprit-

ze", mit der sich der Abenteurer in

eine NieBpulverwoIke hullt. Zudem

hat der Held einen Vorrat an Seifen-

blasenmittel bei sich, bei dessen Akti-

vierung der Pirat, in eine Blase ge-

hullt, sogar die Schwerkraft uberwin-

det. Programmiert wird das ambitio-

nierte Spiel ubrigens von einem Eng-

ender, der zuvor fur den Softwaregi-

ganten Electronic Arts das Computer-

spiel "Strike Fleet" entwickelt hat.

JAN BARYSCH
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MINDSCAPE
The Professionals
in Video Game

Creation
MINDSCAPE
INTERNATIONAL
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W -4044 KAARST 2

GAUNTLET™ 2, der

absolute Arcade-Hit.

ROAD BLASTERS™
Vermeiden Sie jeden ZusammenstoB
mit allem, was Ihnen entgegenkommt.
50-Level-Non-Stop-Action.

Nur einer kann gewinnen ...

CAPTAIN PLANET™
Die preisgekronte TV-Spiel-Show

macht aus der Rettung der Erde em
faszinierendes Abenteuer.

Jetztsind Siedran...
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Electronic Arts wuchtet

Euch einen massiven

StrategiekoloB in den

Modulschacht: Als kuhner

Feldherr begebt Ihr Euch

auf eine heilige Mission.

Ihr erinnert Euch an "Populous",

eines der ersten Mega-Drive-

Spiele des amerikanischen Herstel-

lers Electronic Arts? Als "Gottsimula-

tor" sorgte es vor gut einem Jahr zu

Recht fur Aufsehen — sowohl die

Spielidee, als auch die Benutzerfuh-

rung waren vollkommen neu. Unter

Computerspielern ist Populous be-

reits seit Jahren ein absoluter Hit.

"Powermonger" war als Fortsetzung

des Spiels mit der ungewdhlichen

Isometrikgrafik konzipiert, geriet je-

doch wesentlich komplexer und "stra-

tegischer" Es erhielt einen anderen

Namen und wurde so vollkommen

getrennt von "Populous" und dem in-

zwischen fur Heimcomputer erschie-

nenen offiziellen Nachfolger "Populos

2" vermarktet.

Im Gegensatz zu den Populous-

Spielen seid Ihr bei Powermonger

nicht allmachtig und nicht unsterb-

lich. Erst vor einigen (Spiel-)Wochen

seid Ihr mit Eurem kriegerischen

Stamm in einer unbekannten Gegend

gelandet. Ab jetzt wird erobert und be-

siedelt: 200 verschiedene Welten war-

ten auf den Besuch Eurer Schwerttra-

ger. Ihr trefft auf bauerliche Oder stad-

Electronic Arts neuestes Spiel bietet komplexes Spielefutter fur

Konsolenstrategen

tische Gemeinschaften,

Handwerker, Jager und

Kaufleute. Die braven

Bewohner der 200 In-

selwelten warten nur

auf einen starken Herrscher - ge-

winnt ihr Vertrauen und sie treten

Eurem Reichsbund bei. "Vertrauen"

erweckt in solch rauhen Zeiten vor al-

lem das Schwert: Erst greift Ihr

schwachere Dorfgemeinschaften an,

mit zunehmender Macht wagt Ihr

Euch dann an starker verteidigte Stad-

te. Eingenommene Siedlungen erge-

ben sich in ihr Los und respektieren

Euch als ihren Herrscher. Nach vollzo-

gener Plunderung (wirkt Wunder fur

die Loyalitat der Soldaten) kbnnt Ihr

Eure Armee auflosen, und die einsti-

gen Eroberer werden zu friedlichen

Siedlern. Die schlausten Eurer Unter-

tanen sind ab dann fur den Fortschritt

zustandig: Sie forschen auf eigene

Faust und erfinden Waffen, Werkzeu-

ge oder Anbaumethoden. Von Euch

erwarten dafur alle Untertanen Zuwen-

dung und Versorgung.

Neben den gewohnlichen Arbei-

tern, Soldaten und Bauern (alle besit-

zen eine eigene Personlichkeit, Name,

Alter und Lebenseinstellung), schlieBt

sich Euch nach der Eroberung eines

Dorfes auch dessen militarischer

Kommandant an - sein beein-

druckendes Portrat gesellt sich von

da ab zu Euren anderen "Captains".

Bis zu sechs dieser Generate oder

Statthalter konnen Euch gleichzeitig

unterstehen. Dann ist "Multi-Tasking"

angesagt: Der eine Recke erobert ein

Dorf, der zweite startet eine Ent-

Auch verschiedene Wetterbedingungen

werden bei Powermonger simuliert

deckungsreise, wahrend sich die an-

deren z.B. als Spione in feindliche

Stamme einschmuggeln. Dabei be-

stimmt Ihr, wie aggressiv die Kapitane

vorgehen sollen; auch sie besitzen ei-

ne eigene Personlichkeit und verlan-

gen so Eure Aufmerksamkeit

Ahnlich wie bei Populous, stellt

sich Euch die Welt in einer Draufsicht

in Pseudo-3-D und von "schrag oben"

dar. In der linken oberen Ecke des

Bildschirms seht Ihr eine Qbersichts-

karte der momentan aktuellen Welt,

wahrend Ihr Ansichtswinkel und

Zoomstufe der Spielflache (mit Flus-

sen, Hugeln, Seen und Gebauden)

mit dem Joypad verandern kbnnt. Alle

Informationen erscheinen in Textfen-

stern, die Ihr je nach Belieben auf-

und zuklickt. Die Befehle schlieBlich

aktiviert Ihr durch eine Symbolleiste

im linken Viertel des Bildschirms. Ihr

seht dort 20 Icons (Symbole in Form

von gekreuzten Schwertern, Augen

oder sich schuttelnden Handen), uber

die Ihr Eure jeweilige Aktion ausldst

bzw. als Befehl an einen Eurer Kapita-

ne weitergebt.

Strategiefans mussen sich nicht

mehr lange gedulden: Spatestens bis

August soil "Powermonger" fur Euer

Mega Drive erhaltlich sein. Bis dahin

hat Electronic Arts auch die Umset-

zung von Populous 2 bereits in Angriff

genommen. WINNIE FORSTER

Simulierte Welten

E in Spielgenre, das auf lei-

I stungstarken PCs fur Fu-

rore sorgte, schwappt nun auch in

die Modulschachte der 16-Bit-

Konsolen: Der Gottersimulator

Populous und das Stadtebau-

programm Sim City gehbrten vor

einigen Jahren zu den ersten

Spielen, bei denen Ihr groBere

Gemeinschaften oder gar ganze

Zivilisationen managt. Wahrend

sich Sega-Fans bereits seit lange-

rem mit Populous vergnugen,

durften sich bisher nur Super-

Bald furs Mega Drive:

A-Train und Populous 2

Nintendo-Besitzer uber eine ge-

lungene Umsetzung von Sim-City

freuen. Beim Europastart des Nin-

tendo-16-Bitters wird dieses kom-

plexe Spiel als eines der ersten

auf den deutschen Markt kom-

men. Videospieler mit einem Fai-

ble fur komplizierte Zusammen-

hange, Planung und (icongesteu-

erter) Ausfuhrung sollten in die

hochinnovative Simulation hin-

einspielen. Die Fortsetzung Sim

Earth (basierend auf der Gaia-

Theorie verwaltet Ihr den blauen

oder andere Planeten) befindet

sich fur das Super Nintendo

ebenfalls in Vorbereitung. Fur

Mega-Drive-Besitzer kundigt sich

dafur eine andere Sim-Sensation

an: A-Train erlaubt es Euch eine

Traummetropole zu errtchten.

Das Spiel ist eine Mischung aus

dem Computerspielklassiker

Railroad Tycoon und Sim City

— gewurzt mit Powermonger-

ahnlicher 3-D-Perspektive und lu-

xurioser Benutzerfuhrung. SchlieB-

lich steht auch Railroad Tycoon,

das geniale Spiel urn Eisenbahn-

gesellschaften, Streckenbau und

Gutertransport, schon in den

Startlochem — fur beide Syste-

me, Mega Drive und Super Nin-

tendo.
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SEGA MEGA DRIVE
688 Submarin Attacke 129,95
Alex Kidd 99,95
Buck Rogers 139,95
Centurion 121,95
Cyberball 111,95
E-Swat 111,95
E-A Eishockey 129,95
F-22 Interceptor 111,95
Fire Mustang jap. 86,95
Fighting Maste jap. 99,95
Gholsen Ghosts 121,95
Golde Axe 2 111,95
James Pond 2VS 114,95
Jewel Master 104,95
Junction jap. 49,95
Kid Chameleon 119,95
Klax 101,95
M 1 Battle Tank 121,95
Magic Hat jap. 59,95
Mega Traxjap. 94,95
Mickey M. Castle of Illusion 121,95
Mickey Mouse 2 Fantasia 121,95
Might & Magic 2 139,95
Monster Hunter jap. 79,95
Moonwalker 111,95
Phantasy Star III 124,95
Phelios 111,95
PGA Golf 121,95
Phantasy Star 3 124,95
Revenge of Shinobi 111,95
Quackshot 111,95
Shadow of the Beast 111,95
Sonic The Hedgehog 111,95
Spiderman 121,95
Streets of Rage 111,95
Stridor 131,95
Super Monaco G.P. 111,95
The Revenge of Shinobi 111,95
Thunder Force 3 101,95
Toki 119,95
Wonderboy 3 111,95
Wonderboy 5 119,95
Wrestle War 111,95
Zero Wings jap. 99,95

sch, oder?.

SEGA MASTER
Alex Kidd 4 84,95
Alex Kidd Lost 84,95
Atered Beast 84,95
American Pro Footb. 84,95
Asterix 94,95
Assault City 84,95
Back to the Future 2 84,95
Basketball Nightmare 84,95
Bubble Bobble 94,95
California Game 84,95
Casino Games 84,95
Choplifter 74,95
Cyber Shinobi 89,95
Dick Tracy 94,95
Donald Duck (Dime Caper) 94,95
Double Dragon 84,95
Dynamit Dux 84,95
E-Swat 84,95
Fantasy Zone 3 "Maze"
Fire & Forget 2
Forgotten Worlds

74,95
84,95
94,95

G-Loc 74,95
Gauntlet 94,95
Ghostbusters 84,95
Ghoulsn'n Ghosts 94,95
Golden Axe 94,95
Golfomania 111,95
Great Football 74,95
Indiana Jones 94,95
Klax 94,95
Kung Fu Kid 74,95
Laser Ghost 94,95
Mickey Mouse 94,95

Moonwalker
Out Run
Pacmania
Paperboy
Phantasie Star
Pro Westling
Psycho Fox (2Mega)
Running Battle

Rambo (L. PH.)
RC Grand Prix

Shanghai
Shinobi
Sonic
Speedball
Spidermann
Stridor

Summer Games
Super Monaco G.P.
Super Tennis
Tennis Ace
The Flintstones

Thunderblade
Ultima 4
Wonder Boy 3
World Games
World Soccer

94,95
84,95

101,95
94,95

131,95
64,95
84,95
94,95
84,95
84,95
74,95
84,95
94,95
84,95
94,95

111,95
74,95
84,95
39,95
84,95
84,95
84,95

124,95
84,95
84,95
74,95

SEGA GAME GEAR
Adv. o. G. jap. 59,95
Axe Battler 79,95
Chessmaster 74,95
Devilish 78,95
Donald Duck 76,95
Dragon Crystal 67,95
Factory Panic 66,95
Frogger 66,95
G-Lbc 56,95
Griffin jap. 62,95
Halley Wars 76,95
Joe Montana Football 66,95
Leader Board 75,95
Mickey Mouse 74,95
Ninja Gaiden 76,95
Outrun 76,95
Pengo 57,95
Psychic World 57,95
Putter Golf 57,95
Shinobi 74,95
Solitaire Poker 76,95
Sonic the Hegehog 76,95
Space Harrier 66,95
Super Golf jap. 59,95
Super Monaco G.P. 57,95
W.C. Leaderbord 75,95
Wonder Boy 57,95
Woody Pop 66,95

NINTENDO
A Boy and his Blob 84,95
Airwolf 94,95
Archivals 94,95
Bayou-Billy 114,95
Batman 89,95
Blades of Steel 94,95
Bubble Bobble 82,95
Castelmania 94,95
Days of Thunder 94,95
Double Dragon 2 114,95
Dr. Mario 84,95
Dragons Lair 109,95
Duck Tales 94,95
Exite Bike v 64,95
Flinstones 94,95
Gauntlet 2 94,95
Golf 64,95

Gradius 94,95
Gremlins 2 89,95
Kickle Cubicle 67,95
Kid Icarus 94,95
Knight Rider 94,95
Kung Fu 64,95
Legend of Zelda 94,95
Mega Man 2 94,95
Probotector 99,95
Puzznic 82,95
Quantum Fighter 84,95
Rad Gravity 104,95
Rad-Racer 94,95
Roadblasters 94,95
Roller Games 114,95
Simpsons 114,95
Snake Rattle N' Roll 69,95
Super Mario 2 99,95
Super Mario 3 99,95
Swords & Serpents 1 1 4,95
Teenage Mutant Hero II 124,95
Top Gun 2 114,95
Total Recall 99,95
Turbo Racing 109,95
World Cup 84,95
World Wrestling 99,95

GAME BOY
Adventure Island 69,95
Alleyway 47,95
Amazing Spiderman 47,95
Atomic Punk 54,95
Baseball 47,95
Batman 77,95
Battle Bull 74,95
Blades of Steel 64,95
Bo Jack Footb./Baseb. 84,95
Boomers Adventure 57,95
Bubble Bobble 64,95
Bugs Bunny Crazy 54,95
Burai Fighter Delux 49,95
Castlevania 67,95
Chessmaster 54,95
Dead Allien Opus 44,95
Dead Hear Scrabble 64,95
Double Dragon II 64,95
Duck Tales 67,95
Dynablaster 54,95
F1 Race & 4 Spieler Ad. 67,95
Final Fantasy 87,95
Final Fantasy Adv. 87,95
Fortified Zone 77,95
Gargoyle's Quest 54,95
Gauntlet 2 64,95
Gremlings 2 77,95
Home alone 87,95
Hunt for Red October 74,95
Klax 49,95
Kwirk 49,95
Marble Madness 64,95
Mickey Mouse 74,95
Motocross Maniacs 49,95
Navy Seals 67,95
Nemesis 69,95
Ninja Boy 67,95
Ninja Gaiden 84,95
Nobumaga's Anbition 84,95
Othello 52,95
Pinball-Rev.o.Gator 49,95
R-Type 74,95
Roger Rabbit 77,95
Side Pocket 52,95
Skate orDie/Bad'n Rad 67,95
Solar Striker 49,95
Super Mario Land 49,95
Super R.C. Pro AM 74,95

Teenage Mut. H. Turt. 64,95
The Simpsons 67,95
Turrican 67,95
World Cup 52,95
WWF Superstars 69,95

ATARI LYNX
Bill + Ted's 79,95
Blue Lightning 69,95
California Games 74,95
Checkered Flag 67,95
Chips Challlenge 69,95
Elektrocop 69,95
Gates of Zendocon 69,95
Gauntlet 79,95
Hard Driving 79,95
Ishido 77,95
Klax 74,95
Pac-Land 77,95
Paperboy 74,95
Rampagne 74,95
Robotron 2000 79,95
Road Blasters 74,95
Robo Squasch 69,95
Rygar 74,95
Shanghai 74,95
Slime World 69,95
S.T.U.N Runner 77,95
Viking Child 79,95
War-Birds 67,95
Xenophobe 74,95
Zarlor Mercenary 69,95

SPIELE - KONSOLEN + ZUBEHOR

SEGA MASTER
Sega Master System II

+ Sonic 194,00
Sega Master System II 144,00
Control Pad 19,95
Control Stick 49,95
Light Phaser + Shoot Game 154,95
Rapid Fire Unit 29,95

SEGA MEGA
Action Replay 149,00
Master Convertor 129,95
Mega Drive + Sonic (d) 389,00
Mega Drive dtsch. o. Spiel 289,00
Power Stick 114,95
Japan Adapter 29,95
Joypad 49,95

GAME GEAR
Game Gear Grundgerat 289,00
Master Gear Adapter 57,95
TV Tuner 196,00
Wide-Gear 37,95

NINTENDO NES
NES Grundgerat 219,00
NES Superset 289,00
NES Lithtgun 69,95
NES Tragetasche 29,95
NES Spielebox 14,95

GAME BOY
Game Boy + Tetris 156,95
Netzteil, Accu 69,95
Case Boy 24,95
Game Boy Lampe 34,95
Game Boy Lupe 24,95
Game Boy Verstarker 49,95
Game Boy Koffer 34,95
Game Boy Tragetasche 24,95

ATARI LYNX
Lynx Grundgerat 198,00
Lynx Netzteil 24,95
Lynx Tasche groB 49,95



^MICO GAMES

, the
Nintendo

Enter*

(Nintendo)
Welche Sfrategie und Taktik Sie auch

fiir ihr Spiel wcihlen, Ihre Spieler sind

bereit, Passe anzunehmen, das

Mittelfeld zu kontrollieren oder

einen angreifenden Stiirmer zu

attackieren. Jeder Spieler auf dem
Platz wird individual gesteuert - mit

einer einzigartigen Kombination von
vier Eigenscbaften:

TEMPO
PRAZISION
AUSDAUER
AGGRESSION

IMAGINEERCo.,LTD
I Innovation Through Human Network

Vertrieb: RUSHIKAftEMicrobondelsgcsellsdiuft mbH • Bruchweg 128-132

4044 Kaarst 2 Telefon: 02131/6070 Telefax: 02131/607111
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'/ In den Tag£lj£der Steinzeif-

Konflikte singer Hbhlen-

ffen^Jp£ und sein Freund
Mac Haupflinge eines Dorfes.

" leicler ist Mac oft auf der Jagd
und lafit xum Schutz ihrer

Frauen Joe xuruck.

^ -Eines Nachts^ als Joe tief und
"^fefffsdhiaft, entfuhren einige
~ nomadische Hohlenmenschen

If
die Frauen des Dorfes, und

'Joes guter Ruf ist gefahrdet.

V
5V-e

IeU S<eS^re°

Junggeselle zu bleiben, hat er

nur eine Wahl: er muB weit

hinaus in fremde Lande
wandern, vorbei an
prahistorischen Pflanzen und
Tieren, bis er die entfuhrten

Frauen f/ieder sicher nach
e gebracht hat.

Nintendo
I^HHH

^mTewTRinrnemT sms

RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH • Bruchweg 128-132 • D 4044 Kaarst 2

Telefon: 02131/607-0 • Telefax: 02131/6071 1
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HffltftfSPIEL
Mitte April fand in London

die alljahrliche "European

Computer Trade Show"

statt. Auf dieser Messe trifft

sich erfahrungsgemaB alles,

was im SpielebusineB Rang

und Namen hat. Dank dem

anhaltenden Boom von

Videospielen in Europa

konnte man dieses Jahr

neben unzahiigen Compu-

terspielen auch eine Flut

von Modulneuheiten ante-

sten. Interessante Video-

spiele mussen nicht mehr

zwangslaufig aus Japan

oder den USA kommen.

Einer der fleiBigsten engli-

schen Spieleentwickler ist die

Firma Domark. Das Londoner Soft

warehaus arbeitet sehr eng mit dei

Atari Games-Tochter Tengen zusam

men und vertreibt u.a. deren Sega

Titel in Europa. So erscheinen in die

sen Tagen das innovative Burgbau

Spektakel "Rampart" und die Oldie

Homage "Super Space Invaders" fu

das Master System, die wir beide in

der aktuellen VIDEO GAMES testen.

Neu im 8-Bit-Programm sind zudem

der ferndstlich angehauchte Ge-

schicklichkeitscocktail Prince of

Persia, der sowohl auf Master Sy-

stem, als auch auf dem Game Gear ei-

ne prima Figur machte. Vor allem die

geschmeidigen Animationen des

Bildschirmhelden fielen ins Auge.

Spielerisch hat sich gegenuber der

Game-Boy-Version allerdings nichts

getan.

AusschlieBlich lur den Game Gear

wurde der Kugelkoiler Marble Mad-

ness prasentiert, der auf den ersten

Blick besser als die bereits erhaltliche

Mega-Drive-Umsetzung aussah. Die

Master-System-Version der abgedreh-

Die Simpsons: Krusty's

Funhouse furs Super NES

^

Caveman Ninja: Joe und Mac
balgen sich auch auf dem
Game Boy.

ten Geschicklichkeitsprufung wurde

ubrigens von Virgin vorgestellt. Auch

sie spielte sich solide. Einen GroBan-

griff auf langweiiige Fernsehabende

im Familienkreis startet Domark mit

der Adaption des Kuitbrettspiels Tri-

vial Pursuit, Von September bis De-

zember durfen wir Varianten fur Mega

Drive, Game Gear und Master System

erwarten. Das unterhaitsame Fra-

ge/Antwort-Spiel konnte sich zum

Weihnachtskniiller des laufenden

Jahres mausern.

Leider sprach auch Domark in der

Kategorie "Umsetzungen, die keiner

braucht" ein Worfchen mit. So pru-

geln sich ab Oktober die Master-

System-Junger mit dem wenig er-

quickenden Pit-Fighter. Fur das Jah-

resende hat sich Domark allerdings

noch einen potentieilen Knuller aufge-

spart. Im letzten Quartal macht sich

Susanne Dieck (Rushware), Bernie Dahmen (Rushware),

Eva Hoogh (VIDEO GAMES), Volker Weitz (POWER PLAY).

James Bond erneut auf die Jagd

nach Pixel-Schurken. Das Spiel zur

Serie basiert auf keinem bestimmten

Kinohit, sondern weist Superagent

007 einen brandneuen Fall zu.

Die Tengen-Neuheiten furs Mega

Drive wurden auf der Messe zwar

nicht vorgestellt, hinter verschlosse-

nen Turen plauderte man allerdings

fiber die Hubschrauber-Action Steel

Talons und das Buggy-Rennen Road

Riot (beide basieren auf Atari-Games-

Spielautomaten). Auch eine Mega-

Drive-Version von Rampart ist in Ar-

beit.

Von der bereits erwahnten Firma

Virgin kommt nicht nur "Marble Mad-

ness" auf die Master-System-Besitzer

Olympic Gold: Der Stabhoch-

sprung auf dem Master System

(identisch mit Game Gear).

zu. Dank den Arcade Smash Hits

werden zwei Klassiker zum Leben er-

weckt. Die Actiontitel "Centipede"

und "Missile Command" feiern Wie-

dergeburt. AuBerdem fightet Arnie in

Terminator auf der Seite des Bosen
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und Chuck Rock entfuhrt Euch

Jump'n'Run-maBig in die graue Vor-

zeit. Die Keulenklopperei und das Zu-

kunftsgemetzel erscheinen in Kurze

auch fiirs Mega Drive. AusschlieBlich

auf 16-Bit wird das Science-fiction-

Rollenspiel Corporation und die

FuBballsimulation Euro Club Soc-

cer gezockt. Wahrend der 170 Teams

starke Kickerkampf durchaus Beifall

erntete, muB "Corporation" mit dem

Malus von schlechten Kritiken fur das

Computervorbild ins Rennen gehen.

Nach dem Motto "Konzentration

auf das Wesentliche" handelt Tecma-

gik. Das Birminghamer Softwarehaus

fiel bislang mit wenigen, dafur hoch-

wertigen Master-System-Titeln auf.

Als nachstes steht das offizielle Spiel

zur FuBball-Europameisterschaft in

Schweden auf dem Programm. Einen

Test von Champions of Europe fin

det Ihr bereits in dieser Ausgabe. Fur

den Herbst plant Tecmagik die Master-

System-Version des oberputzigen

Taito-Jump'n'Runs New Zealand

Story, das von dem "Populous" -

Programmierer adaptiert wurde.

Wenn uns nicht alles tauscht, durfen

wir eine hochst kompetente Umset-

zung erwarten. Spater im Jahr verof-

fentlicht Tecmagik schlieBlich Andre

Agassi Tennis — diesmal fur Master

System und Mega Drive.

Ganz den Nintendo-Systemen hat

sich Elite verschrieben, deren Pro-

Super Swiv: Der Vertikal-Scroller wird in England entwickett.

dukte in Deutschland ab sofort von

Rushware offiziel! angeboten werden.

So steht uns im Oktober die stark auf-

gepeppte Super-NES-Version von

Dragon's Lair ins Haus, die nicht nur

grafisch verlockend aussah. Einen

Rundumschlag plant Elite mit dem

Action-Adventure Dr. Franken. Zu-

nachst soil es fur den Game Boy (in-

ktusive Batterie im Modul) erschei-

nen, etwas spater folgen die NES- und

Super-NES-Umsetzungen. Das Stein-

zeitdrama Caveman Ninja (auch als

"Joe & Mac" bekannt) wird zur Zeit fur

den Game Boy adaptiert. Erste Test-

spiele sorgten fur einen positiven Ein-
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druck. Mitten in der Entwicklung

stecken im Moment das Rennspekta-

kei Rally Boy und das Denkspiel

Blimp, beide fur den Game Boy.

Ebenfalls auf Nintendo geeicht sind

die Jungs bei Storm. Dort entstehen

zur Zeit etliche Module fur Game Boy,

NES und Super NES. Zu Weihnachten

sollte das putzige Jump'n'Run Rod-

land fertig sein, das a!s Computer-

spiel viele Lorbeeren erntete. Erst fur

1993 ist mit "Super Off Road"-

ahnlichen Indy Heat (Super NES

und Game Boy), dem Vertikal-Scroller

Super Swiv (Super NES) und dem

Spiel zum Cyberspace Kinohit Lawn-

mower Man (kommt in Kurze in die

Filmtheater) zu rechnen.

Jede Menge Sega-Futter hatte U.S.

Gold im Gepack. Schwerpunkt der

Marketingaktivitaten wird das offiziel-

le Spiel zur Sommerolympiade in Bar-

celona, Olympic Gold, sein. Me-

ga-Drive und Master-System-Versio-

nen testen wir bereits in dieser Ausga-

be. Die Game-Gear-Adaption, die

ebenfalls einen guten Eindruck mach-

te, folgt in Kurze. Die Game-Gear-

Fans durfen sich zudem auf eine Ver-

sion des erfolgreichen FuBballspiels

Super Kick Off freuen - die Mega-

Drive-Variante sollte allerdings nicht

vor Jahresende fertig sein. Etwas fru

her ist mit Game-Gear- und Mega-

Drive-Adaptionen des durchwachse-

nen Jump'n'Runs Indiana Jones

and the last Crusade zu rechnen.

Im Vergleich zum Master-System-

Original gewaltig aufgepeppt wird die

16-Bit-Version des Golfhits World

Class Leader Board. Nicht nur das

Bildschirmlayout gibt sich verbessert,

21 unterschiedliche Spielmodi sollen

Langzeitmotivation garantieren. Zu-

dem werden Digi-Grafik und Sprach-

ausgabe fur Unterhaltung sorgen. Im

Programmiererkammerchen bei U.S.

Gold heckt man mit Godfather und

Strider 2 bereits weitere Mega-Drive-

Titel aus — wir halten Euch auf dem

Laufenden.

Nach den Oldies "Asteroids" und

"Missile Command" (siehe Test in

dieser Ausgabe) veroffentlicht Accola-

de mit Centipede einen weiteren

Klassiker. Die TausenfuBlerballerei

war schon zu Zeiten eines Atari VCS

2600 der groBe Kassenschlager. Auf

der Sega-Seite wurde von Ballistic mit

The Universal Soldier (ist identisch

mit dem Computerspiel "Turrican 2")

nur ein neuer Titel prasentiert.

Centipede: Den Actionklassiker

gibt's bald auf dem Game Boy

(sogar mit Zwei-Spieler-Modus)

gf JBB jjtJUUflm^.'f^Kk^i^tk*iM niwilnT > * ft m ir~r*
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World Class Leader Board: Fur die Mega-Drive-Version wurde der

Golfhit deutlich aufgepeppt und mit neuen Spielmodi versehen.

Von Activision, die in Deutschland

ebenfalls von Rushware vertrieben

werden, gibt's ein paar neue NES-Titel

zu vermelden. Gleich zweimal

schweift Activision in die Lufte ab. Mit

Ultimate Air Combat (33 Missio

nen) und Phantom Air Mission wer-

den sowohl Action-, als auch Simula-

tionsfans bedient. Snow Board

Challenge fuhrt Euch auf die

Super Shanghai:

Ein Denkspiel altererster

Giite auf dem Super NES.

Schneepiste und Die Hard laBt Euch

die actionreichen Abenteuer von Su-

perstar Bruce Willis erleben. Auf der

Game-Boy-Seite stehen uns ebenfalls

"Phantom Air Mission", das kugella-

stige Geschicklichkeitsspiel Trail

Blazer und das futuristische 3-D-

Autorennen Death Track ins Haus.

SchlieBlich gewarte uns Activision

noch einen Blick auf den hochwerti-

gen Grubelspielknuller Super

Shanghai furs Super NES und das

gradlinige Shoot'em Up STG.

Der Mega-Drive-Modul-Krosus

Electronic Arts widmete sich diesmal

auch dem Super NES. Wahrend fur

Segas 16-Bitter ausschlieBlich das ex-

trem interessante Strategieepos (und

Topulous"-Nachzieher) Power-

monger zu sehen war, wurde Super-

NES-technisch doppelt gesportelt:

Ein verbessertes PGA Tour Golf
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Dr. Franken hoch drei: Das Action-Adventure auf Game Boy, NES und Super NES.

(nutzt den 3-D-Chip ausgiebig) und

ein solides John Madden Football

waren zu sehen; ein Basketballspiel

ist in Planung. Furs Mega Drive wer-

den in den Staaten zur Zeit noch ein

Lord of the Rings-Modui, das op-

tisch imposante Jump'n'Run Lean-

der und das Rollenspiel Black Crypt

entwickelt.

Mil Acclaim zeigte sich ein weiterer

Videospielegigant offenherzig fur Nin-

tendo und Sega. Der traditionelle

Nintendo-Kumpan stellte Sega-tech-

nisch Bart Simpsons vs the World,

Smash TV, Arch Rivals, Ferrari

Formula 1 (alle Mega Drive) und

Alien 3 (auch Master System) vor.

Insbesondere das Aliens-Drama, das

im Herbst in deutsche Kinos kommt,

machte einen hochst erfreulichen

Eindruck. Offiziell werden allerdings

in diesem Jahr keine Sega-Titel in

Europa erscheinen (In den USA sind

diese Spiele unter dem Label Flying

Edge im Angebot). Furs NES waren

fruhe Versionen von "Ferrari Formula

1" und Spiderman zu sehen.

Systemubergreifend feiert der Simp-

sons-Bekannte Krusty in Krusty's

Funhouse Pixel-Premiere. Den be-

sten Eindruck hinterlieB die kompe-

Rodland: Die NES-

Umsetzung des putzigen

Jump'n'Runs kommt
ieider nicht vor Ende des Jahres.
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tente Super-NES-Version. Auch Ter-

minator 2 gefiel auf dem Super NES

weitaus besser als auf NES oder

Game Boy.

Abseits der offiziellen Stande plau-

derten wir naturlich auch mit freibe-

ruflichen Programmierern und ande-

ren Entwicklungsteams, die ihre Spie-

le an verschiedene Firmen verkauien.

So durften wir bei den Bitmap Bro-

thers (unter den Computerspielern

genieBen sie absoluten Starstatus)

die fast fertige Umsetzung des Action-

Adventures Gods beaugen. Im Ver-

Neues von Virgin (von oben

nach unten): Euro Ciub Soccer

(Mega Drive), Centipede,

Missile Command, Marbie

Madness (alle Master System).

gleich zum Diskettenvorbild wurde die

Mega-Drive-Version optisch und tech-

nisch gewaltig aufgemotzt und macht

einen super Eindruck. Eine Super-

NES-Adaption ist ebenfalls in Arbeit,

aber noch nicht ganz so weit fortge-

schritten.

Von der amerikanischen Company

Interplay erwarten wir u.a. den Leicht-

athletikmehrkampf Pierre Littbars-

ki's Track Meet fur Game Boy und

das 3-D-Abenteuerspiel Another

World Der Serienstar James Pond,

bereits in zwei Mega-Drive-Titeln aktiv,

wird in einem dritten Konsolenspiel

auftreten. Diesmal sind Umsetzungen

fur alle popularen Systeme geplant -
auch eine Master-System-Adaption

seines zweiten Abenteuers ist in Pla-

nung. Von Hudson Soft steht eine

Game-Boy-Version von dem PC-En-
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gine-Hit Bonk's Adventure ins

Haus. 1993 gibt's sogar Adventure

Island 3 fur NES und Game Boy.

Lucasfilm Games wiederum wird

sich Ende des Jahres von 8-Bit-Soft

ware ganzlich verabschieden. Zum

Weihnachtsgeschaft sind dafur Casteiian: Der Frosch muB einen Turm erkiimmen (NES),

Super-NES-Versionen von Super

Star Wars und The Empire strikes

back zu erwarten. In Zusammenar-

beit mit JVC werkeln die Californier

zudem an Mega-CDs ihrer beliebten

Gralik Adventures Monkey Island 1

& 2 und Indiana Jones 4

Ein besonderes NES-Highlight

kommt aus Deutschland: der Action-

Fetzer Turrican sieht auf Nintendos

8 Bitter fast besser aus als auf dem

Mega Drive. Einen ausfuhrlichen Pre-

view lest Ihr in einer der nachsten

Ausgaben. MARTIN GAKSCH

Alle Videospielneuheiten auf einen Blick

Titel Hersteller System Erscheinungs-

termin

Titel Hersteller System Erscheinungs-

termin

Smash TV Flying Edge MD '93 James Pond Domark MD/GG/MS 4. Quartal

The Simpsons Flying Edge MD '93 Steel Talons Tengen MD 3. Quartal

Alien 3 Acclaim/Flying

Edge
SNES/MD/
MS/NES

4. Quartal/'93 Road Riot Tengen MD 3. Quartal

Rampart Tengen MD/SNES 273. Quartal

Arch Rivals Flying Edge MD '93
Centipede Accolade GB 2. Quartal

Ferrari Formula 1 Acclaim/Flying

Edge

NES/MD 3. Quartai/'93 The Universal

Soldier

Ballistic MD 3. Quartal

Krusty's

Funhouse

Acclaim/Flying

Edge
SNES/NES/
MD/MS

3. Quartal/'93
Andre Agassi

Tennis

Tecmagik MD/MS 3. Quartal

Splderman Acclaim/Flying

Edge
NES/MD 4. Quartal/'93 New Zealand

Story

Tecmagik MS 3. Quartal

Rodland Storm GB/NES 4. Quartal
Olympic Gold U.S. Gold MD/GG/MS 2. Quartal

Indy Heat Storm GB/SNES '93
The Godfather U.S. Gold MD 3. Quartal

Super Swiv Storm SNES '93
Strider 2 U.S. Gold MD 4. Quartal

Lawnmower Man Storm GB/NES/
SNES

'93
Out Run Europe U.S. Gold GG 3. Quartal

Super Kick Off U.S. Gold GG/MD 274. Quartal
Dragon's Lair Elite SNES 3. Quartal

World Class

Leader Board

U.S. Gold MD 3. Quartal
Caveman Ninja Elite GB/SNES 3. Quartal

Dr. Franken Elite GB/SNES/
NES

3. Quartal
Super Star Wars Lucasfilm SNES 3. Quartal

The Empire

strikes back

Lucasfilm SNES 4. Quartal
Blimp Elite GB 3. Quartal

Rally Boy Elite GB 4. Quartal
Monkey Island

1 &2
Lucasfilm Mega-CD 4. Quartal

Ultimate Air

Combat

Activision NES 3. Quartal

Indiana Jones 4 Lucasfilm Mega-CD 4. Quartal

Swordmaster Activision NES 3. Quartal James Pond 3 Millenium MD/NES/MS/
SNES/GB

4. Quartal

Die Hard Activision NES 2. Quartal

Snow Board

Challenge

Activision NES 3. Quartal XOR Millenium GB 4. Quartal

Powermonger Electronic Arts MD 3. Quartal

Phantom Air

Mission

Activision GB/NES 4. Quartal
Black Crypt Electronic Arts MD 3. Quartal

Leander Electronic Arts MD 4. Quartal
Trail Blazer Activision GB 4. Quartal

Lord of the Rings Electronic Arts MD 3. Quartal
Death Track Activision GB 4. Quartal

PGA Tour Golf Electronic Arts SNES 3. Quartal
Arcade Smash
Hits

Virgin MS 2. Quartal
John Madden
Football

Electronic Arts SNES 3. Quartal

Terminator Virgin MD/MS 273. Quartal
Gods Bitmap Brothers MD/SNES 3. Quartal

Chuck Rock Virgin MD/MS 273. Quartal
Magic Pockets Bitmap Brothers MD/SNES '93

Corporation Virgin MD 2. Quartal
Fire & Ice Graftgold MD/SNES 4. Quartal

Euro Club Soccer Virgin MD 3. Quartal
Turrican 3 Factor 5 MD/SNES 4. Quartal

Pit-Fighter Domark MS 3. Quartal
Turrican Rainbow Arts/

Imagineer

NES 3. Quartal
Super Space
Invaders

Domark GG 2. Quartal

The Humans Mirage MD/SNES/MS '93
Marble Madness Domark/Virgin GG/MS 2. Quartal

me Boy), MD (Mega
ter System).

Drive), GG (Game Gear), SNES
Prince of Persia Domark GG/MS 2. Quartal 7nr Frklamnn- fiR tCZn

Trivial Pursuit Domark MD/GG/MS 3. Quartal (Super NES), MS (Mas
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WORLD OF WONDERS
COMPUTERCENTER OF THE 90S

SPIELEN OHNE ENDE.
WIR VERMIETEN JETZT AUCH!
AB DM 3,-PRO SPIEL UND TAG

ATARI LYNX
Awesome Golf a.A.

> Basketbrawl a.A.

Checkered Flag DA 69,90
Crystal Mines 2 DA 79,90

> Hockey a.A.

> Hydra a.A.

Ishido DA 74,90
> Rampart a.A.

Shanghai DA 74,90
Slime World DA 69,90
Super Skweek DA 79,90
Toki DA 79,90
Viking Child a.A.

Xybots a.A.

NES
Bottle of Olympus
Battietoads

Boulderdash

Captain Planet

Caveman Ninja

Die Hard
Dr. Mario

Duck Tales

Gauntlet 2
Highspeed
Hook
KickleCubickle

Loopz

Mega Man 4
Monster in Pocket

Paperboy 2
Probotector

Rampart
Road Blasters

Roller-games

Shadowgate
Shadow Warrior

Sid or Die

Snake Rattle N Roll

Street Gangs
Teenage Turtles 2
Terminator 2
Tom & Jerry

Track and Field

Franchise Partner gesucht:

Wollen auch Sie ein World of

Wonders-Geschaft in Ihrer

Stadt eroffnen?

Rufen Sie uns an:

06196/84747

Sollten Sie ein Spiel wunschen, welches nicht aufgefOhrt 1st,

rufen Sie uns an 061 96/84747

Fur jedes gekaufte Spiel erhalten Sie eine Bonusstern:

• fur 4 Sterne erhalten Sie 4,- DM Rabatt

• fur 15 Sterne erhalten Sie ein Joystick

Com. Pro

Sammelbesteller: Es lohnt sich!

DA 79,90

aA
DA 69,90
DA 94,90

aA
aA

DA 79,90
DA 94,90
DA 94,90

aA
aA

DA 69,90
DA 74,90

aA
119,90

aA
DA 94,90

aA
DA 94,90
DA 109,90

aA
aA

DA 94,90
DA 69,90

a.A.

DA 114,90

aA
114,90

DA 109,90

GAMfBOY
Adventure
Amazing Tater

'
>'ftoipc^s

r'~"

':'":

Bug* Bunny 2
Costalian

Final fantasy AaV;
Final fantasy?%. 1

\ Zone

nonst,
Super RC pro Am
Tail Gatorf ^

.

Teenage tier© Turtles 2

Tour de Train

' aA
aA

69,90
74,90
69,90
59>90mm
SA
94>90
74,90
74^90
74v90mn
6^90
o9,90

74>90
69.90
-%4L '

$& :: "'•

$m
$9.90*£'"
aA

69;90
49,90
*9i90
74*0

;aA '

MEGA- DRIVE
> Alisia Dragon DA a.A.

Buck Rocjers DA 129,90
California Games DA 104,90

> Carmen Sandiego DA 129,90
Decap Attack DA 99,90

> Dessert Strike 104,90
Devil Crash a.A.

> Double Dragon US 119,90
EA Hockey 129,90

> Exile US 129,90
F-22 Interceptor DA 104,90
Fatal Rewind DA 114,90
Golden Axe 2 DA 104,90

> Gynoug DA 104,90
John Madden Football DA 104,90

> Jordan vs. Bird US 104,90
Marble Madness DA 99,90
Mercs DA 104,90
Might & Magic 2 DA 129,90
Pacmania a.A.

> Paperboy DA 104,90
Quakshot DA . 104,90
Robocod DA 104,90
Rolling Thunder 2 a.A.

Shining i.t. Darkness
Sonic the Hedgehog

129,90
104,90

Starflight 129,90
> Steel Empire JP 99,90 '

Super Fantasy Zone
> Super Off R. Rac.

JP 104,90
a.A.

> Test Drive 2 DA 99,90
> Turbo Out Run a.A.

Turrican DA . 114,90
> Two Crude Dudes US 99,90

Winter Challenge DA 99,90
Wonderboy 5 US 114,90

GAME GEAR
> Alien Syndrome JP 74,90

> Ax Batller US 79,90

Berlin Wall JP 69,90

> Chessmaster DA 79,90

> Crystal Warriors a.A.

Galaga 91 JP 74,90

GG-Aleste JP 69,90

Lucky Dime Capers
1

.DA 79,90

Ninja Gaiden a.A.

> Phantasy Star a.A.

Popils a.A.

Shinobi DA 74,90

Sonic the Hedgehog a.A.

Super Monaco GP DA 59,90

MASTER-SYSTEM
> Asterix a.A.

Bonanza Bros. DA 94,90
Bubble Bobble DA 84,90

> Championship Europe a.A.

> Darius 2 a.A.

Dragon Crystal DA 94,90
Forgotten Worlds . DA 94,90
Gauntlet DA 94,90
Impossible Mission DA 94,90
Lucky Dime Caper DA. 94,90
Pacmania DA 99,90

> Ramparts a.A.

Sega Chess DA 109,90
Shadow of the Beast a.A.

Sonoc The Heghehog DA 94,90
> Super Spaceinvaders a.A.

Wonderboy DA 84,90

Acfraiser k-x-.'^V- '•:••,.

> Addai Family

"

. .. Mffxliaust :

l^aoa^J
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Superformation Soccer us
JP

us

us
'Mi

|9;9Q
129,90

i139>9p

v''"";oA: .

H

1$I9,?0^

119;?0

*taA
aA

fP39#0e

3 29,90

^li§
339,9$!
99>90

^29;90
*iH9i90;

"129,90
119>90

VERSANDKOSTEN: NACHNAHME 9,- VORKASSE 4,- EXPRESS 7,- KARTON 3,- - Fur Irrtumer und Druckfehler keine Haftung

Bestellungen ab DM 150 - versandkostenfrei!
Unseren Bestellservice finden Sie in:

Schleswig Holstein 0461-44006 Mo-Fr: 17-21 Uhr

Niedersachsen 06051-69688 Mo-Fr: 14-21 Uhr
Nordrhein Westfalen 02195-7758 Mo-Fr: 14-21 Uhr

Hessen/Zentrale 06196-84747,84748,3276 Mo-Fr: 10-19 Uhr

06196-82467 Mo-Fr: 19-21 Uhr

Baden Wurtemberg 07171-68983 Mo-Fr: 18-22 Uhr

Bayern 0821-39490 Mo-Fr: 14-19 Uhr

Bestellung per Fax 06196-82467 Mo-Fr: 10-19 Uhr

Ladengeschafte (Offnungszeiten tel. erfragen)
0-21 30 Prenzlau, An der Schnelle 68 NEU Tel. auf Anfrage

W-2390 Flensburg, Batteriestr. 1

3

NEU Tel.: 0461 -44006

W-3000 Hannover 51 , Podbielskistr. 278 NEU Tel. 051 1 -691 487

W-4047 Dormagen 1 , Krefelder Str. 11-13 Tel. 021 33-41 1 36

W-6050 Offenbach, Luisenstr. 70 NEU Tel. 069-886401

W-6231 Schwalbach/Ts., Marktplatz 39 Tel.: 061 96-84747

W-6450 Gelnhausen/Hailer, Heimatfriedring 1

1

Tel.: 06051 -69688

W-8900 Augsburg, Hunoldsgraben 1

1

NEU Tel. 0821 -51 3001
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"* Quellenangaben tur die Hltparaden: Game Boy (Flashpoint) - Super NES (CWM) NES

(Theo Kranz) • Mega Drive (CWM) • Master System (Theo Kranz) • Game Gear

k

;

iV (Flashpoint) • Lynx (Atari) • USA (Famicom Magazine) • England (CTW) • Video Games
''.\ (Es handelt slch urn eine Auflistung der Spiele, die bei den Tests in den bisherigen
A
-"\ Video-Games-Ausgaben die hdchsten Spielspafi-Wertungen erzieltan.)

VIDEO GAMES
\piatz Trend Tttel System

1 i

;

Super Mario Bros. 3 NES

* i

[
Super Mario World Super NES

3 i

;

EA Hockey Mega Drive

4 i

;

Super Formation Soccer Super NES

5 V Zelda 3 Super NES

6 V Warsong Mega Drive

7 I

J

Populous Master System

• •O- Probotector NES

9 A Final Fantasy 2 Super NES

1 10 «a Actraiser Super NES
;

r V'*\ * i

ajat'^

kcdajn^

Dataea!L

Capco^V

MASTS"
SYSTEM

GAMIJL
0Y

[seo^.

T|ega_

[$eQa_

IB
III

''

v.

TiteL

f-Zerp_

\NojKL

ZeWi ^SSman|a

-^

5

TiteL

System

Superb

MEGA
[Trend

5

DRIVE

:^df^^

ft
Watson

Hudson^

_Ca£CQTfL

Nintendo,

C^3i NES

CViW
I
Viking

JoJ«^
ScrapVHi

.
\Marotrds

DOQ

JUar^

jttari^

JUan_

jUajL

Mart

System

WeoaSlWL-

WES,

l/iegaj

Mega I

i

ChipX!*—

-

Yo^mWasteL.

T^aManL.
V^aTWaTs

Hefste»er

_Sega_

jreco,

Sega

/< /.
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In der VIDEO GAMES

gibt's so viele Spieletests,

daB die Joypads schmoren.

Nach welchem Schema wir

jedes Modul unter die Lupe

nehmen, verrat dieser Test-

leitfaden.

Wir wollen jedes Modul eben-

so kritisch wie objektiv nach

einheitlichen Richtlinien bewerten.

Dazu brauchen wir in erster Linie ein

testes Team von gestandenen Testern,

die mit alien Extrawaffen gewaschen

sind. Diese Videospiel-Freaks, die

Euch hier freudig entgegenlacheln,

nehmen jedes Modul mindestens zu

zweit genau unter die Lupe. Meistens

gesellen sich bei den Spielesessions

weitere Crew-Mitglieder dazu, so daB

fast jeder Tester zu jedem Spiel eine

Meinung hat. Die ist namlich bei der

Wertu ngskonferenz gefragt, die im-

mer kurz vor RedaktionsschluB abge-

halten wird. Die Tester schotten sich

dann einen ganzen Tag von der hekti-

schen Umwelt ab und diskutieren ba-

sisdemokratisch die Wertungen aus,

die dann in dem Wertungskasten ver-

ewigt werden.

Wir besprechen normalerweise je-

de Neuheit, die entweder kurz vor

Oder nach Erscheinen der aktuellen

VIDEO GAMES in den Handel kommt.

Manchmal testen wir auch ein Modul,

das nur als Japan- oder US-Import

zu haben ist. In diesem Fall machen

wir Euch im Text ausdrucklich auf die

eventuellen Nachteile (unverstandli-

che Anleitung etc.) aufmerksam. Soil-

ten ausnahmsweise mehr Module er-

scheinen als wir testen konnen, kon-

zentrieren wir uns auf die besseren

Spiele. Ihr durft also sicher sein, daB

wir jedes halbwegs verniinftige Video-

spiel hier vorstellen.

Jeder Test ist in zwei Teile geglie-

dert. Zunachst beschreiben wir voll-

kommen wertungsfrei Ablauf und Be-

sonderheiten des Spiels. Lob und Ta-

del heben wir fur das Fazit auf, das

Michael Hengst

Winnie Forster

vom restlichen Text durch eine knap-

pe Wertungsvokabel getrennt ist (zur

Wahl stehen "hilfe", "na ja", "geht so",

"gut" und "super"). So seht Ihr in kur-

zester Zeit, welchen Eindruck der

oder die Tester von dem Spiel hatten.

AbschlieBend findet Ihr bei jedem

Test den Wertungskasten. Dort tau-

chen jede Menge technischer Infos

sowie genaue Wertungen in Prozen-

ten (von 1 bis 100) auf. Als Kriterien

haben wir "Grafik" "Musik", "Sound-

effekte" und "SpielspaB" gewahlt. Je

niedriger die Prozentzahl, desto mie-

ser finden wir das Spiel; je hoher die

Wertung, desto besser gefallt uns der

Titel. Unter Grafik fallen Aspekte wie

Farbenpracht, Anzahl und Qualitat der

Sprites, Scrolling, Hintergrundbilder

sowie eine Reihe technischer Krite-

rien - immer unter Berucks^

der HafdwarefahigkeitenjB

gen Konsole. Deshalb yfl
Game-Boy-Spiel theod|

zent bei der Grafik ei^H
wohl es naturlich schleora^

schaut als beisDielsweise ma^|
Mega-Drive^l

Unter«| {bewer-

ten wirM der

Rhythrnen und Melodii die das

Spiel be'gleiton

position, die lechnische Ausfuhrung

und die AbW ntspre-

chende Spielsra^ (chtige

Rolle. Bei den Souna^^en lau-

schen wir den "Bumms" und

"Pengs" — also den Gerauschen, die

geboten werden. Ebenso wie bei der

Grafik berucksichtigen wir bei Musik

Voie Leistungsfa-

Bldenen Konsolen.

Brwichtigste Wertung

iOch der SpielspaB ist.

Bntwertung gibt AufschluB,

Hrel langfristig motiviert, wie-

el Abwechslung geboten wird, wie

gtjH Spielbarkeit ist — schlicht-

we^ist das Spiel gut oder schlecht.

Die SpielspaBwertung ist unabhangig

von den anderen Wertungen und rich-

tet sich auch nicht nach dem jeweili-

gen Videospielsystem. Besonders

herausragende Spiele werden zudem

mit dem VIDEOGAMES-CLASSIC
Pradikat ausgezeichnet, das Ihr ab

Wertung 80 unten im Wertungskasten

findet. Die Wertung 50 bedeutet ubri-

gens "Durchschnitt".
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Michael Paul

Julian Eggebrecht

Ganz oben findet Ihr

den Namen des

Spiels und das

System

Besonderheiten,

Schwierigkeitsgrad

und Preis auf einen

Blick

Vier Kategorien

werden von 1 (ganz

schleeht) bis 100

(sehr gut) bewertet

SPIELETYP: EH
HERSTELLER: Oapcom

TESTVERSION VON: CWM und

Dynatex

ANZAHLDER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 4 Schwierig-

keitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA-PREIS: 130 Mark

06%
GRAFIK

MUSIK
70%
SOUNDEFFEKTE

84% SPIELSPASS

Drei Syrnbole ver-

raten, urn welehen

Spieletyp es sich

handelt

Abenteuer-ZRollen-

spiel

Geschicklichkeit

-, :.

Denk- bzw. Strategic-

spiel

Nur die besten

erhalten die

Auszeichnung

"Classic"

^s^§

SOFTG&qRE mqniqcs
die SPEZiqusren

HOTLINE 1

030/6944862
11 - 19.00 I) Versanti

/Grunt

Mega Drive Mega Drive

Jnindgerat dL inc.

"Sonic* 1 Jahr Gar.

Joypod
Infrarot-Joypad-Set

Arcade Power Stick

Ahrams Battle Tank
Adv. Mili Comm.
Aerohlaster

Afteiburner2
A-Train
Airwolf
Aleste

Alien Storm
Aliaa Dragon
Arnold Palmer Golf
Batman
Battle Squadron
Block Out
Bonanza Brothers

Buck Rogers
Budokan
Burning Force
California Games
CD's
Centurion
Corporation

Crack Down
Devil Crash
Desert Strike

Dicklracey
Dioo Land (Flipper)

Double Dragon 2
EA Hockey
El Vlento

E-Swat
Fl Grand Prix

F-22 Interceptor

Faery Tale Adv.
Fatal Rewind

99,95 Ghost Busters
10955 Ghouls & Ghosts
119,95 Golden Axe 2
169,95 Gynoug
119,95 liaraball

10455 Hdlfire
12955Herzog2
99/5 Hollow Wirld
10955 Ishido

Mega Drive Game Gear
109,

379,95 Gain Ground 99^5
4955 Games Winter Ch. 10955

10955
109,95
10955
99^5
U455
99,95
10455
12955 Steel Empire

9955 James Pond Robocodl0955 __
11955 JJL Douglas KO Boxl0455 Super League Baseh. 10455
109,95 1 Madden 92 10955
109,95 1 Montana Foolb, 1 104,95 Super Fantaw Zone 10955
114.95 Kid Chameleon 109>5
99,95 Kings Bounty 99,95
10455 Klax 99^5
124,95 M. Lemieux Hockeyl09^5
114 95 Marble Madness 109,95 'The Immortalin 7j iHiunoramuiuis luyjyj
99,95 Master of Monsters 129,95
109^5 Mickey M. Castle_. 10455
diverseMickey M. Fantasia 104,95 Tola
114^5 Might & Magic 12955
119,95*MJ>itka Football 9955
10955 PGA Golf 10955
11955 Out Run 10955
11955 Phantasy Star 2 14955
109,95 Phantasy Star3 12955
8955 Populous 11455
109,95 Quackshot 10955
10955 Road Rash 10455
9955 Revenge of Shinobi 9955
IO955 Rent a Hero 9955
10955«Rings of Power 12955
11955 Rtifing Thunder 2 10955 'Xenon 2
11455 688 SuW Attack
11455 Samurai Wars

12455
13955

Wir Tuhrcn ausschbeHich fur den europaischei

V_ Malit lizcnskrte Nmtenob-Module

'Shadow Dancer 9955
Shadow of the Beast 12955
Shining in Darkn. 1 12455
Shining In Darkn. 2 12455
Sonicfbe Hedgehog 89,95

10955*
11955*
10955
I3455
13955*
11955
9955
11955

Super Monacco GP2 109,95*

99,95

4455
1955
34,95

1955
69,95
6955<
6455<
5955
79,95
7455

Super Thunder BladeI0955
Sword of Vermilion 11955
Tecmo World Cup 10955*
Terminator 2

Thunderibrce 3

Toejun&Eari

Tiaysia

Thixton
Turbo Outran
Twin Hawk
Undeadline
Valley World
Wamors of EL Sun 12955*
Warsong/Lg Raiser 11955
Woodeiboy3 9955
Waoderboy5(u8) 12955
World Cup Italia 90 84,95
Wrestle War 10955

10955*
11955
94,95
11955
10955
12955'

10955
10955
109,95

109,95*

10955

Y's HI
Zero Wings

10955
12955
10955*

Grungerik dL inc.

Columns 11 Gat 2845!
GG TV-Tuner 17955
GG Battery Pack
GG Car Adaptor
GGIinkCafcb
GG ljjpe

GGNdztuil
Aleste
Alien Syndrom
Baseball

Berlin WaU
Buster Ball

Chessmaster
ODuck-LuckyDC.7455
Dragon Crystal 6455
Factory Panic 6455
Fantasy Zone 5955
G-Loc 6455
Galaga 91 7455 J
Game Gear Wars 7955*
Golden Axe 6455
Griffin 5955"
Heavy Champ 69,95
I Montana Footh. 74,95
Leader Board Golf 74,95
Man Jung 7955
MickeyMouse 7455
Ninp Gaiden
Out Run
Popils

Phantasy Star

Psychic V\forid

Shinohj

Sonic

Space Harrier
Super Morocco GP5455
Wonderboy 1 5455
W<xlerhoy2 79,95

6455
7455
64,95
7955
5455
7455
6455
6955

Die berworbenen Nintendo-M. sind z.T "vbrankUn/

ioriej/jgungpp auf bakl erscheinendc Euroversk

maniacs^: agft*
verljciuFs ?6.&
LnQfCS 1 2. Mahler nl"Mi

HOTLINE 2

030/6937245

JjOFtCDCirC ITIaniaCS proudly presents.

DIE TRqumpqBRIH
******** Die Nummer 1 in Berlin ****=****

Ladenlokal Mittenwalder Strafie 47 1000 Berlin 61
100 m vom U-Bahnhof GneisenaustraBe , Mo-Fr 1M8J0 , Sa 10-1330

i Aufgrund der Uberaus gnoficn Beliebtheit unserer letzten drei Tumierc

:

Xjiamstach + 20.06.92 + Soccer Brawi-TUrnier (Neo Geo) + AnmeldeschluB 15.06.92^

030/6944156
Info-Anrufrx-antwartcr

030/6944256
lax I inc

Ga^Af^ GeoGame BoyA/£o

<&*Od& CD ^ItvsJoysticks
> Master System C64^uper NES

Game Boy Game Boy
f4 PL-Adapt*""

7-up Pinball

Adv. Island

Amazing Tator

BatmanZ
Battle Bull

3455
5955
6955
6955
7955
7955

Battle of Kingdom 7955
BUI &. Ted
Btotfia

Baxxle
Bubble Bobble
Bl^s Bunny 2
Burai Fighter DeL
Castellian

Cyber Formula"
Castlevanial
Chase HQ
Choplifter2
Daedalian Opus
Days of Thunder
Double Dragon 2
Dragortail

Dragons Lair
Duck Tales

Dynablasters
Faceball2000
Fkbting Simulator 6955
Final Fantasy Lgd 1 8455
Final Fantasy Lgd 2 84,95
Final Fantasy Adv 8-1,95

Funny Held
Game Boy Wars 2
GB Ersatzfenster

Gauntled2
GremUns2
Hatris

Hudson Hawk
Kick Off
Marble Madness

6955'

6955
6955
6955
7955
5455
6955
6955
6955
7955
79,95
4955
6955
6955
5955
6955
5955
5955
6955

5955
8955
1955
6955
6955
6955
6955
6955
6955

Megalit

Mickcys Dang. Ch,
Mickey Moose 2
Minesweeper
Monopoly (us.)

Navy Seals

Nemesis 1

NBA All Star Ch.
Nubunagas Ambit
PacMan
Penguin Boy
PinhaU R. of Gator
Pit Man
Power Mission
Prince of Persia

Push oU 4you
Q-Bert
Quix
Ray-Thunoer
Robocop2
Saga
Saiga

Shanghai
Sinpsoos
Skate or Die 1

Skate or Die
Sdomons Club
Strike Fleet

Super Mario Land
Super RJC Pro Am
Swonl of Hope
Tecmo Bowl
Teenage Turtles

Tennis

Tower of Dragon
Turrican
Twin
World Cup Soccer
WWF Superstars

\/1
6955VGame

Super NES LYNX
6955
7955
7955
5955
6955
6955*
6955
6955<
8455
7955
6955
49,95

6955
6955
6955
6955
6955
5955
6955
6955
6955
6955
5955
6955
6955
7955
6955
6955<
4955
6955
7955
8455
6955
4955
6955
6955
6955
5955
6955

Geniefit unseren Service

Adapter
Act Raiser

Adams Family
Adventure Island

Battle Grand Prix

DForce
Drakkhcn
Diwgeanmaster
HnafFantasy2
F-Zcio
Formatian Soccer
J. Madden Football

Lemmings
Might & Magic
Pibt Wings
Populous
RanN.
Railroad Tycoon
Rocketeer
RPM Racing
Sim City
Sim Earth

Soul Blader

Super Mario World
Super Off Road
S.C ihouk'n Ghosts
Super Baseball

Super Itirdy Rush
Thunderspirits
Ultima 6

UN Squadron
Wizardry 5
WWF Wrestling

Y's 3

Zaidion

ZejdaJ

4955 Lynx 2 dL
12955 lJahrGarantie

14955 Netzteil

129,95 'laschekL

129,95 Taschegt

109 95 A-IW-

jog'oc Awesome Golf

\^y5 Block Out

Mq'qs Blue l^ttning

3955 Efeklrocop
15955* Gates of Zendoa
U9^5 Gauntled
14955 Hani Driving
14955 Ishido

15955*Klax
10955 MS. Pac Man
139,95 Nina Gaiden

12955 ftcland

159,95 Paperboy
Rampage

139 95 ^oad Blasters

139*95 R ^Smash
Isaac Rolling Tbundor

HJaimeVtodd
ItZXr STUN Runner
1^55 Super Skweek
15955 Toti
139,95 Turbo Sub
15955* Warbirds
12955 World Q. Soccer
15955 Xenophobe
I5955 XyBots

13955 Zariti" Mercenary

1995;,

2455
24,95
34,95

7455
74595
7455
64,95
7455
6455
6455
7455
6455
6455
7455
7455
7455
7455
7455
7455
7455
7455
74,95
74,95
6455
7455'
7455
7455
6455
7455
6455
7455
6455
6455
7455'
7455
7455
6455

Internationale Zeitschriften ./

^Atts Prme find VctwndpnAc . iMJoynkc vwriw&i [rrtumcr und PwfelmkaiK. ,.,,:., i.ntim Die I'rckc vni (jukifc wArngp dcr^

Vtrnt rekht Bs 100 IJM Batdlwwt bemrhnen wtr $JQ DM ttmndkuctcn, fas 200 DM: 6,M) 1JM, ti 300 [)M: A^O DM, l« 400 DM
240 DM, ckriibcr nt dcr gin/c S(«0 unvuwt Rapna tuxUt 6,00 DM metre SidierixxteUrUm + 3 DM. Dkkdtontot + 3 DM VuHlmsc
-50%, ab 200 DM Vemndkuctcnfrd. Wir gewihren mi Stllwtn on hafcet khr Gar»nt«c Ihwcr Ann/bcantwurtcr «t imniw, wenn wir
mil nicht da lirxl, fiir Ruch gcKhatteL Quak Fu:h der Wncraxiunrt boindent, venucht t uch tuOcrhafc dcr Ze«en u mm Wucrwncndc
M ( Stcrnchcn (cfccnn/xicrinete Gimct w»roi bci An/«ecmchluC (2104.) noch nicht Kcfcrtar , rind iber i n/witthen t/i dngrtn/Tcn.

Vgctl Ihr pende in Bcriin . tiSnnt Ihr die Cuma tuch tdbrt in urncrcm [jtlawactoitl ibhutai lnh>ber : Gucpd &. Co QUO rf
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Ab jetzt gibt's unsere Kauf-

beratung monatlich: VIDEO

GAMES testet Spiele fur

alie popularen Systeme -
kompetent, ausfuhrlich und

unbestechlich kritisch.

Diesmal sind's etwa 60 aktuel-

le Module, die wir fur Euchun-

ter die Lupe nahmen. Die Spieie fur

die Sega- und Nintendo-Familien, so-

wie Produkte fur Ataris Lynx und

Import-Titel, die Ihr nur Qber den

Fachhandel beziehen konnt, werden

auf folgenden Seiten besprochen.

Freunde der Exotenkonsolen Neo

Geo und PC-Engine mussen jedoch

zuruckblattern - fur Ihre Lieblinge

sind spezielle Seiten im News-Teil re-

serviert.

Eine bunte Modulmischung er-

scheint in diesen Tagen fur das Mega

Drive: Highlights dieser Ausgabe sind

zweifellos das umstrittene Irak-Action-

spiel Desert Strike, die Neuauflage

des Basketballklassikers Super One

on One: Jordan vs. Bird und die Ja

pano-Ballerei Gynoug. Daneben

gibt's das ungewohnliche M/eltreise-

Adventure mit Weiterbildungstouch

Zum ersten Mai glanzt ein NES-Heldenpaar als "Sprite des

Monats": Die Battletoads haben sich die Ehre hart erkampft und

rticken spielerisch seibst Konamis 'Turtles
3
' bedrohlich auf den

Panzer. In 'zig abgedreht-komischen Spielsituationen Ziehen die

Schlachtkroten alie Register ihres Kdnnens, urn einer linstren

Weltraumkdnigin das schmutzige Handwerk zu legen. Voraussicht-

lich gibt's zu den Battletoads noch dieses Jahr einen zweiten Teil

— exklusiv furs Super NES.

Carmen Sandiego, die Rollenspiele

Exile und Traysia.

Im Master-System-Teil findet Ihr ne-

ben dem Test zum gallischen Vorzei-

ge-Jump'n'Run Asterix auch einen

ausfuhrlichen Players-Guide. Dane-

ben kommen vor allem Sportspieler

auf ihre Kosten: Wir testen Olympic

Gold, das Spiel zur Barcelona-Olym-

piade vom englischen Softwarehaus

U.S. Gold — auBerdem wird mit

Championship Europe kraftig ge-

kickert. Mit dabei ist auch die Master-

Version des ersten Ballerspiels alter

Zeiten: Super Space Invaders.

Der Softwarestrom fur das NES, die

beliebteste Spielkonsole der Welt,

reiBt nicht ab: An der Geschicklich-

keitsfront geben sich diesmal Tom &
Jerry und die furiosen Battletoads

die Ehre; letztere stahlen sogar dem

prominenten Capcom-Helden Mega
Man die Show, obwohl dessen viertes

NES-Spiel alles andere als enttau-

schend ist. Daneben wanderten

Rennspiele (ZR1 Corvette), Adventu-

res (Shadowgate) und Sportspiele

(Track and Field) durch unseren

Modulschacht. Seibst einen wasch-

echten Flipper (High Speed) konnen

wir Euch in der Kritik vorstellen.

In Sachen Neuveroffentlichungen

schlagt der Game Boy alie Rekorde:

Kein Spielhersteller scheint urn das

erfolgreiche Handheld herumzukom-

men, und seibst absolute Klassiker

wie Missile Command, Hunch-

back und Dragon's Lair "mussen''

fur eine Umsetzung herhalten. Gut,

daB die meisten Spiele von echten

Profis entwickelt werden: Module wie

Tiny Toons, Blaster Master Boy,

Snoopy und Parodius zeigen, daB

dem Game Boy noch eine glanzende

Spielzukunft bevorsteht.

Furs Super NES werkeln weltweit

bereits mehr Programmierer und De-

signer als fur Segas etabliertes Kon-

kurrenzsystem. Fertiggestellt und von

uns getestet sind die Knuller Lem-

mings und Top Racer sowie die ge

lungene Filmumsetzung urn die Ad-

dams Family. Wrestling-Fanatiker

werden dank Ljn beim offiziellen Su-

per Wrestlemania auf ihre Kosten

kommen, wahrend alie anderen Pru-

gelfreunde zwischen dem brandneu-

en Final Fight Guy und Jalecos

Rushing Beat wahlen.

Prominente Produkte fur das Game

Gear: Neben einem neuen Wonder-

boy statten mit Space Harrier und

Out Run Europe zwei Spielhallen

bewahrte Sega-Klassiker dem Game

Gear ihren Besuch ab. AuBerdem im

Test Alien Syndrome und der trag

bare Schachpartner Chessmaster.

Eines der Topspiele des Jahres ist

der Tuftel- und Reaktionshammer

Rampart. Momentan sind Versionen

fur alie Spielsysteme in Arbeit, da es

sich bei Rampart ursprunglich urn ei-

nen Atari-Spielautomaten handelt,

durfen Lynx-Besitzer als erste losspie-

len. Empfehlenswert ist auch Hockey
— nicht nur Eishockeyfans werden

am Getummel auf vereistem Lynx-

Bildschirm ihre Freude haben.
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erzlich Willkommen im

Miitleren Osten! Saddam

Hussein (unter ElectronicArts-Pro-

grammierern auch neckisch "General

Kilbaba" genannt) ist ein bodenstan-

diger Iraker, der sich vom Rest der

Welt lossagt, urn ganz allein Qber sei-

ne Heimat am Persischen Golf zu

herrschen. Auf seinen Befehl fallen

die Truppen des Iraks kurzerhand im

benachbarten Scheichtum Kuwait ein

und beginnen zum Arger der restli-

chen Welt zu zundeln. Das wiederum

sehen die Amis nicht gem, denn ohne

Kuwaits Olquellen miissen die Ameri-

kaner Ihre Autos bald auf Alkoholmo

tor umstellen. Der schlaue amerikani-

sehe Prasident beauftragt seinen

Oberproblembeseitiger General Nor-

man Schwarzkopf mit der Zusam-

menstellung einer Elitetruppe, die

sich des Despoten annimmt.

Auch Du bist ein Angehoriger der

Elitetruppe und hauptberuflich Kom-

mandant eines "Apache"-Kampfhub-

schraubers der US Navy. Zusammen

mit Deinem Copiloten, den Du Dir zu

Anfang des Spiels im Menubild-

schirm aussuchst, machst Du Dich

auf den Weg, den Unterdrucker aus

seinem bequemen Bunker zu bom-

ben. Ihr steigt in den Hubschrauber

und fliegt per Joypad Qber scrollende

Landschaften, aul denen es von feind-

lichen Stationen (Radaranlagen,

OUHS i
1

''

«BH0ft

taw -

HVDRR8- HEi.LT

tt^ir

«• 3. RJR FIELDS |

SCORE IBBd| |8;.MISSIONj <

Auf der Landkarte miifit Ihr

Euch offers orientieren

PaBworter fur Level 2:

AQAAMHR

SCUD-Raketenrampen, Geschutzen,

Wach- und Funkturmen, Leitungsma-

sten und Lagerhallen) nur so wim-

melt. Mit begrenzter Maschinenge-

wehrmunition, Raketen und Bomben

versucht Ihr, den Gegner zu vernich-

ten und nebenbei diverse Auftrage

(z.B. Kontaktaufnahme mit Informan-

ten oder Befreiung von Kriegsgefan-

genen) zu erfullen.

Druckt Ihr wahrend des Spiels auf

Start, erscheint eine Landkarte mit ei-

nem Menu, das Euch - solltet Ihr bei

der Lagebesprechung vor Beginn des

Auftrags gepennt haben - auf Anfor-

derung nochmals uber Eure Mission

informiert und den Status der feindli-

chen Apparaturen (aktiv oder zerstbrt)

anzeigt.

Desert Strike ist nur als Import

erhaltlich

CWnPfilOM MISSIONS

RADAR SZTE8 > hLll
POMER 8TRTIOM' HCTI
RIR FIELDS < RCTJ
COHHRHO BLOCS- HCTI
SECRET RGEMT • 1031

IMJfiPI IB-MISSION!

Level 3/4: TLOKOAK/TTEVBHH

^<*f?&r-
Die einen schreien "geschmack-

los!" andere finden das Spiel

nur "blod", wieder andere schal-

ten schon bei der Story ab, denn

Electronic Arts hat zumintlest in

dieser Beziehung ins Fettnapf-

chen getreten — mochte man
meinen. Ich bin jedoch anderer

Meinung, denh die Designer ha-

ben das Spiel keineswegs bier-

ernst gestaitet. Allein der Vor*

spann, in dem General Kilbaba

mit einem seiner Gefolgsleute

ins Gericht geht, hat wenig mit

"realistischer Kriegsberichter-

stattung" zu tun. Und das will

dieses techisch gute und langere

Zeit motivierende 8-MBit-ModuI

gar nicht. "Desert Strike" liefert

spielerisch hochst intelligente

Actionunterhaltung: Vier ver-

schiedene Missionen in unter-

schiedlichen Gebieten und mit

jeweils neuen Anforderungen

priifen Reflexe, Fluggefuhl und

geistigen Zustand des Spielers,

der nicht nur auf seinen begrenz-

ten Munitionsvorrat zu achten

hat. Das Zusammenspiel auf Tak-

tik, Strategie und Geschicklich-

keit fordert von Euch ein Hochst-

maB an Konzentration und Joy-

pad-Kompetenz.

ANDREAS KNAUF

Ab in die Lufte: Der Flugzeugtrager dient als Ausgangsbasis.

SPIELETYP:

HERSTELLER: Electronic Arts

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: PaBwort

GEEIGNETFUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

GRAFIK
48%
MUSIK
60%
SOUNDEFFEKTE

82% SPiELSPASS
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|er Planet Iccus ist von

einer Virusmutation befal-

len, die alptraumhaft schleimige For-

men annehmen kann. Einer der geflu-

gelten Bewohner mit Namen Wor wird

nach vielen fehlgeschlagenen Vertei-

digungsversuchen dazu verdammt,

den aussichtslosen Kampf gegen den

fleischgewordenen Brechreiz aufzu-

nehmen. DafGr verfugt der Held uber

fast alle Naturgewalten. Wor streut

Feuer, Blitz und Donner sowie etliche

andere magische Leckereien unters

Volk. Unterwegs lest Ihr jede Menge

Extras auf: zum Beispiel Geschwin-

digkeitsfedern, Power-Ups fur die

Standardwaffe und magische Juwe-

len. Diese Magie ist je nach Wahl

universell einsetzbar. So gibt es

Feuerkugeln als SchuBfanger, den

Donnerschlag als akustische All-

roundkeule, Bodenroller fur die Korri-

dore, selbststeuernde Magiepfeile

und dergleichen mehr. Gynoug wartet

mit einem gut sortierten Monsterar-

senal auf. Die Palette reicht vom ekel-

haften Organklumpen bis zur aufs

Widerlichste entstellten Menschen-

mutation. Erwischt Euch einer von

diesen ekligen Auswuchsen, zele-

scrollende Spielebene wird ab und zu

von Erdbeben erschiittert, und es

wurde sogar an den damit verbunde-

nen Tropfsteinschlag gedacht. Aus-

schlieBlich im vierten Level ist ein

biBchen Entspannung mdglich, weil

es sich hierbei eher urn eine Bonus-

stufe mit zwei Endmonstern handelt.

Uberhaupt unterscheidet sich Gynoug

von den meisten Ballerspielen da-

durch, daB Ihr in jedem Level gegen

zwei miese Erzfeinde anzufliegen

habt, einer in der Mitte des Levels und

einer am Ende. Das Spiel birgt aber

noch ein paar kleine Gemeinheiten.

So ist es z.B. unter Wasser teilweise

Prachtig, kraftig anzuschauen:

Der Flattermann im Intro

v ' $ & fg

Es regnet Him und keiner wird

draus schlau

mm
briert Ihr

maBigen

unweigerlich einen ikarus-

Absturz. Die horizontal

Das RiickschuB-Extra erhoht

die Lebenserwartung immens
Auch unter Wasser wotlen aiie

dem Heid die Fliigel stutzen
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schwierig, ein hinter einem Gewachs

verstecktes Extra von einem Feind zu

unterscheiden. Solch ein Irrtum ko-

stet dann meist ein Leben.

<9^t^L-

Wenn Ihrschon als Kind gern mit

Schleim gespielt habt Oder

"Alien" immer noch stifi findet,

ist Gynoug genau die richtige

Unterhaltung. Ansonsten wtirde

ich Leuten mit nervosem Magen

und Kindern mit Schlafstorungen

dieses Spiel nicht gerade ans

Herz legen. Gynoug ist ein erbar-

mungloses Actionspiel, das last

Kultcharakter beweist. Die Ac-

tion wird durch gute Musik be-

stens untermalt und aus dem
Kampflarm kann man Treffer am
Gegner gut heraushoren. DaB die

Feinde im Spielverlauf immer

widerlicher werden hat sich

immer wieder positiv auf meine

Motivation ausgewirkt. Die ma-

gischen Extras sind eine tolle

Sache, vorausgesetzt man hat im

Spiel noch genug Luft unterm

Fliigel, den richtigen Zauber im

richtigen Moment anzuwenden.

Mur leider ist die Kraft der Zau-

berwaffen viel zu schnell ver-

braucht. Das einzige, was mir bei

Gynoug abgeht, ist eine Zwei-

Spieler-Option. Ab und zu kom-

men dermaften viele Feinde auf

einen zu, daB man sich nach Ver-

starkung sehnt. JAN BARYSCH

GYNOUG

MEGA DRIVE

SPIELETYP: POI wrm |Oi
r\m r\JA r L/-I

HERSTELLER: HOS

TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Soundme-

riu, 3 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

80%
GRAFIK
76%
MUSIK
72% ,

SOUNDEFFEKTE

79% SP|ELSPASS

Dieses Ekelpaket ist nur am Hals verwundbar
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Bltte beachten Sie unsere neue Versandanschrift und die neuen Telefonnummern

ZTIEGIV DRIVE
Hellfire Op) 49,-

Atomic Robokid (jp) 49,-

Magic Troll Op) 89,-

Crackdown (jp) 49,-

Phelios Op) 49,-

Bad Omen (jp) 89,-

Wonderboy III 49,-

Magical Hat Op) 49,-

Out Run (jp) 59,-

Jewel Master (jp) 59,-

Super Shinobi (jp) 69,-

Marvel Land (jp) 69,-

Wonderboy V (US) 119,-

Gynoug Qp) 69,-

Splderman (jp) 69,-

Allen Storm (jp) 69,-

Mercs Op) 79,-

Sonic the Hedgehog (jp) 79,-

Streets of Rage (jp) 89,-

Golden Axe II Qp) 69,-

Toki Qp) 99,-

Joypad Pro-2 39,-

Game Adapter 29,-

(Ermoglicht das Splelen von

japanischen Modulen auf

deutschen Mega Drives)

GAME GEAR
Super Monaco GP (jp) 49,-

GG Shinobi Op) 59,-

Ax Battler (US) 69,-

Out Run Op) 59,-

Ninja Gaiden Op) 59,-

Berlin Wall Op) 59,-

Crystal Warriors (US) 79,-

Donald Duck Op) 69,-

Sonic the Hedgehog Op) 69,-

Alien Syndrome Op)

Gear to Gear Gable

Netzteil

Master Gear
Wide Gear

A ATARI

Blue Lightning 69,-

Electrocop 69,-

Chips Challenge 69,-

Gates of Zendocon 69,-

Slimeworld 69,-

Gauntlet 79,-

Klax 79,-

Roadblasters 79,-

Xenophobe 79,-

Ms. Pacman 79,-

Zarlor Mercenary 79,-

Paperboy 79,-

Robo Squash 79,-

Rygar 79,-

Super Skweek 79,-

Rampage 79,-

Ghess Challenge 79,-

Warbirds 79,-

Block Out 79,-

Ninja Gaiden 79,-

Pacland 79,-

Toki 79,-

Turbo Sub 79,-

Scrapyard Dog 79,-

Chequered Flag 79,-

Viking Child 79,-

Crystal Mines II 79,-

Hard Driving 79,-

Robotron 79,-

S.T.U.N. Runner 79,-

Bill & Ted 79,-

Awesome Golf 79,-

Cyberball 79,-

Xybots 79,-

NAM1975 199,-

Baseball Stars II 379,-

Mutatlon Nation 329,-

Magician Lord 279,-

Top Players Golf 279,-

Baseball Stars 279,-

King of the Monsters 279,-

The Super Spy 279,-

Cyber-Lip 279,-

Sengoku 279,-

Ninja Combat 279,-

Blues Journey 299,-

Ghost Pilots 299,-

Alpha Mission II 299,-

Burning Fight 299,-

Last Resort 379,-

Super Baseball 2020 329,-

Soccer Brawl 329,-

RoboArmy 329,-

Trash Rally 329,-

Fatal Fury 329,-

CNinTendo}
super Famicom
Addams Family (US) 129,-

Super off Road (US) 129,-

Xardion(US) 129,-

Super Aleste Op) 139,-

TopGear(US) 129,-

Adventure Island Op) 159,-

Formation Soccer (US) 1 1 9,-

Actraiser (US) 129,-

Ghouls'n Ghost (US) 139,-

Joe&Mac(US) 129,-

Super Scope 6 (US) 169,-

Ascii Pad 69,-

Game Adapter 49,-

Super NES <> Super Famicom

CNintendtQ

GAMEBOY
Addams Family 69,-

Killer Tomatoes 69,-

Dick Tracy 69,-

Snow Brothers 69,-

Boxxle 49,-

Ninja Gaiden 69,-

Bugs Bunny II 69,-

Double Dragon II 69,-

The Simpsons 69,-

Prince of Persia 69,-

Battletoads 69,-

Final Fantasy Adventure 79,-

Final Fantasy Legend II 79,-

Fortified Zone 59,-

Hunt for Red October 69,-

Burgertime Deluxe 49,-

Gremlins II 69,-

Duck Tales 69,-

Mega Man 69,-

Mickey Mouse 69,-

Netzteil 24,-

Lightboy 49,-
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Versandanschrift:

BruckstraBe 42-44

4600 Dortmund 1

Offnungszeiten:

Montags - Freitags:

9.30-18.30

Bestellung 24 Stunden

moglich auf

Anrufbeantworter

dynatax
Ladenlokal:

BruckstraBe 42-44

4600 Dortmund 1

Offnungszeiten:

Montags - Freitags

9.30-18.30

Donnerstags 9.30 - 20.30

Samstags 9.30 - 14.00

Telefon: 0231/556140 Oder 573233 • Telefax: 0231/521553
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Der Frieden im Bahnhof tauschi Gott set Dank geht der SchuB auch nach hinten los

YukoAhso ist eine ganznor-

male Schulerin mit aben-

teuerlicher Vergangenheit: Ihr gelang

es, den dusteren Unterweltherrscfier

Konig Rogles zu bezwingen. Eines

Mittags beim Schulessen ertont uner-

wartet eine Stimme aus dem Nichts

und berichtet Yuko uber den machti-

gen Megas, der die Traumweltler zu

seinen Sklaven machen will. Ihr bleibt

keine andere Wahl, als den Schul-

nachmittag zu schwanzen und auf ein

Neues in die Rolle der tapferen Valis-

Kriegerin zu schlupfen. Yukos Grund-

ausstattung besteht aus der Oblichen

Sprungkraft, einem simplen Laser-

strahl und zwei Smart-Bomben. Im

Laufe des Spiels konnt Ihr mit Hilfe

von Extras den Laser verbreitern,

streuen und biegen. Besonders effek-

tiv ist der Einsatz von verschiedenen,

teils gepanzerten Kostumen, die Ihr

ebenso wie Zusatzenergie, Extraleben

und Smart-Bomben einsammelt. Je-

der der funf Levels ist in drei Abschnit-

te geteilt. Mit der Starttaste ist jeder-

zeit ein Menu anwahlbar, in dem der

Spielsituation entsprechend SchuB

und Garderobe gewechselt werden.

UtOL,

08/15-Soundeffekten. Die grafi-

sche Gestaltung, insbesondere

die kurzen, detailarmen Anima-

tionsphasen lassen schnell Lan-

geweile aufkammen. Zudem tre-

ten die wenigen unterschiedli-

chen Gegner immer nach dem
selben Schema auf; gieiches gilt

fur die Obermotze. Ein simples

Jump'n'Run ohne Gags und High-

lights, das eigentlich niemand

braucht. MICHAEL PAUL

SYD OF VALIS

MEGA DRIVE

Gleich zu Beginn nervt die rut-

schige und unprazise Steuerung

(Vorsicht, Aquaplaning!). Die

Konsequenz: vermehrt heikle bis

unfaire Stellen, vor allem in ho-

heren Levels. Augen und Ohren

beschweren sich iiber das "Hoch-

frequenz"-Ruckeln des Semi-

lings in Kombination mit kargen

SPiELETYP: EH
HERSTELLER: Reno

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER:)

FEATURES:

-

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

53%
GRAFIK
47%
MUSIK
26%
SOUNDEFFEKTE

46% SPIELSPASS

an schreibt das Jahr

I Achtzehnhundertirgend-

was. Der bose Diktator Sauron hat

das "Motorhead Empire" errichtet.

Seine Schergen verwusten die umlie-

genden Landereien und metzeln de-

ren Bevolkerung nieder, Doch da er-

hebt sich das Volkchen des Landes

Silverhead, urn dem Wideriing Paroli

zu bieten. Dessen Wissenschaftler

entwickeln in Windeseile das Projekt

N 012X, ein gigantisches Kriegsluft-

schiff, das auf den klangvollen

Namen Imamio Thunder getautt wird.

An Bord befinden sich zwei Flieger,

zwischen denen Ihr Euch vor jedem

der sechs Levels entscheiden muBt:

Ein (linker Eindecker, den Ihr vorzugs-

weise einsetzen solltet, wenn es Fein-

de am Boden zu bearbeiten gilt und

ein Kleinluftschiff, das zwar langsa-

mer fliegt, aber Luft-Luft-Bomben wirft

und etwas robuster ist. Wie ublich

gibt es naturlich auch beim horizontal

scrollenden "Steel Empire" jede Men-

ge Power-Ups wie Lebensenergie, Su-

perbomben, Drohnen und vieles

mehr aufzusammeln.

GieetA-^

vativ das Drumherum ausgefeilt

wurde, so katastrophal zeigt sich

"Steel Empire" von der techni-

schen Seite. Sobald es interes-

sant wird (sprich, wenn viel

Feind auf dem Schirm sein Un-

wesen treibt), bleibt die Grafik

fast stehen. So eine Peinlichkeit

hatte ich auf dem Mega Drive

nicht fur moglich gehaiten. Jam-

merschade, denn spielerisch ist

"Steel Empire" auBergewohn-

lich reizvoll. JAN BARYSCH

STEEL EMPIRE

MEGA DRIVE

SPIELETYP:

HfflSrf/./.E/7;Hot-B

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Soundme-

nu, 3 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

Endlich mal ein Ballerspiel, in

dem man nicht ein kleines, titan-

blau schillerndes Raumschiff

und hochtechnisch dreinschau-

ende Gegner vor der Nase hat.

Hier werdet Ihr von Flugzeugen,

Luftschiffen, Eisenbahnen und

etlichen anderen Vehikeln, die

stark nach Segeltuch und Altme-

fall aussehen, belagert. So inno-

GRAFIK
60%
MUSIK
37%
SOUNDEFFEKTE

63% SPIELSPASS
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A/fc/a /raf tetf/n Sensationelles im Gepack

fe^tellt Euch vor, die Welt wird

m&von bosen Kreaturen heim-

gesucht, die nur die Absicht haben,

die Menschheit auszurotten, urn ih-

rem grausamen Gebieter Platz zu

schaffen. Nun denkt Euch genauso In-

tensity daB Ihr der einzige seid, der die

Welt noch retten kann. Schon gibt es

keine Unklarheiten mehr, was die ein-

zigartige Story dieses brandneuen

Jump'n'Runs mit Actioneinschlag be-

trifft: Bei "Alisia Dragon" ubernimmt

der Spieler mal wieder die Rolle der

einzigen Person, die ganz allein die

Rettung bringt - originellerweise

ist's diesmal eine junge Frau mit Na-

men Alisia.

Vier Urtiere folgen dem Madel, wo-

hin es auch geht: Ein Donnervogel,

der Blitze verschieBt, ein Drache mit

heiBem Atem, eine Feuerwolke, die

Alisia beschutzt und eine Eidechse

mit Bummerangoption. An jeder be-

liebigen Stelie ist es erlaubt, zwischen

den verschieden agierenden Tieren

umzuschalten. Urn Euch in acht Le-

vels der feindlichen Heerscharen zu

erwehren, kann Alisia auch einen

morderischen Blitz abfeuern und bei

voller Energie einen Biitzschlag mit

Smartbomb-Effekt auslosen.

benbei auch spielerisch erste

Sahne war) verblaBt das brand-

neue "Alisia Dragoon". Spiele-

risch gibt's kaum Neuerungen

und Euch werden weder Ab-

wechslung noch technische Er-

rungenschaften prasentiert. Die

Idee mit den Hilfsmonstern ist

zwar ganz nett, bringt aber im

hektischen Monstermetzeln herz-

lich wenig. Gefallige Ansatze

bleiben im spielerischen Einer-

lei stecken. ANDREAS KNAUF

ALISIA DRAGON

MEGA DRIVE

cje&d-\so

"Alisia Dragoon" erinnert mich

an eines meiner Lieblingsspiele

aus grauen Mega-Drive-Vorzei-

ten: "Mystic Defender". Gegen-

iiber diesem grafisch hdchst

beeindruckenden Titel (der ne-

SPIELETYP: HH
HERSTELLER: Sega

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Soundme-

nu, 2 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

62%
GRAFIK
60%
MUSIK
54%
SOUNDEFFEKTE

53%$PIELSPASS

SSfoes

Zwei rauhe Gesellen auf dem Mega Drive

Wir schreiben das Jahr

2010, und New York

wurde gerade von einer nuklearen Ka-

tastrophe heimgesucht - naturlich

dank der Fahrlassigkeit der eigenen

Regierung, die in einem Bunker unter

der Freiheitsstatue unvorsichtiger

Weise ihre Sprengkopfe lagerte. Nun

wird das fruhere Erscheinungsbild

von "Big Apple" wiederhergestellt;

wo's nicht klappt, stellt man Fassaden

auf, urn die Schatze der zerstorten

Stadt wenigstens visuell zu erhalten.

Zur gleichen Zeit werkelt ein ver-

wirrter Wissenschaftler an den Genen

menschlicher Uberlebender und ver-

wandelt sie in wilde Bestien, die kraft

Ihrer Waffen alles tun, dem Verruck-

ten zu dienen. Der bzw die Spielei

stecken nunmehr in den Muskelber

gen von Biff und Spike, zwei Freiheits

kampfern, die den bosen Klapsmuh

lenaspiranten und seine Mutantenar

mee aufhalten sollen. Die Jungs kdn

nen zuschlagen, treten, springen,

sich an der Decke festhalten sowie

Gegenstande und Gegner grapschen

und wegschleudern. Neben den ge-

schilderten Aktionen gibt's ca, ein

Dutzend spezielle Bewegungen, die

das Anleitungsheftchen zu erklaren

weiB.

der Kampfer vielseitig. Leider

geht's ab und an etwas unfair

und ungenau zur Sache, doch al-

les in allem kann man einen klei-

nen Ausflug mit den zwei Bruta-

los ruhig wagen — zumal das

Spiel sehr geradlinig ist und kei-

nerlei Joystick-Verrenkungen

tordert. Klar, spielerisch gibt's

Besseres, aber ins Gesicht schla-

gen kann man den Feinden auch

bei diesem Modul prima.

ANDREAS KNAUF

yeM".
"Two Crude Dudes" wartet zwar

nicht mit "Streets of Rage"-Qua-

litaten auf, hat mir aber trotzdem

einige Kurzweil bereitet. Die Gra-

fik geht in Ordnung, die Musik ist

stimmungsvoll, die Bewegungen

SPIELETYP:

HERSTELLER: Dataeast

TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-

keitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

65%
GRAFIK
64%
MUSIK
58%
SOUNDEFFEKTE

3 Video Games 49
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Der Oldie im 16-Bit-0utfit

Tengen hat sein Herz fur haus-

eigene Oldies entdeckt: Die

Tochterfirma /on Atari Games schickt

sich an, noch in diesem Jahr samtli-

che Arcade Klassiker im Mega-Drive-

Gewand zu veroltentlichen. Der Zei-

tungsjunge "Paperboy" befindet sich

dabei in bester Gesellschalt, wie Tests

von "Pac-Mania" und "Road Blasters"

in der letzlen Ausgabe belegen.

Kaum em amerikanischer Vorstadt-

junge kann sich in seiner Kindheit vor

dem morgendlichen Zeitungsgewerfe

drilcken. So nimmt er einen Stapel

Magazine in die Hand, schwingt sich

auf sein Fahrrad und peilt die erste

StraBe an. Fur jeden getroffenen Post-

kasten winken Punkte, landet die Zei-

tung im Vorgarten oder Fenster, konn-

tet !hr leicht einen Abonnenten verlie-

ren. Dummerweise seid Ihr trotz fru-

her Stunde nicht alleine unterwegs.

Klaffende Kdter, Autos, Rasenmaher,

balgende Kids und viele weitere Hin-

dernisse machen Euch das Leben

schwer. Wer nicht geschickt mit dem

Drahtesel manovriert und genugend

Zeitungen zustellt, muB verfruht auf

ein "Continue" zuruckgreifen, Habt

Ihr eine StraBe "erledigt", unterbricht

ein Bonusspielchen den Alltag.

UlCCPCf^

Ich bin ja nun wirklich ein Fan

von Oldies, aber Paperboy ver-

dient die Bezeichung "Klassi-

ker
11

nicht. Ausgerechnet dieses

Spiel gibt's auf fast jedem Sy-

stem. Zu allem UberfluB hat sich

Tengen exakt an die verstaubte

Vorlage gehalten: simpelste Gra-

fik und iascher Sound bedecken

die spielerischen Wunden in

keinster Weise. Paperboy ist ein

total unspektakulares Geschick-

lichkeitsspiel, das schon zu Ur-

zeiten keinen vom Hocker riB.

Als reine Umsetzung ist die

Mega-Drive-Version akzepfabel,

als modernes Spiel kann Paper-

boy nicht bestehen.

MARTIN GAKSCH

PAPERBOY

MEGA DRIVE

SPIELETYP: BOB
HERSTELLER: Tengen

TESTVERSION VON: Domark

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES: High-Score-Liste,

3 Schwierigkeitsgrade, Levelanwahl

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

39%
GRAFIK
31%
MUSIK
33%
SOUNDEFFEKTE

46% SPIELSPASS
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Gute Umsetzung eines veralteten Priigelspiels

|
as aktuellste Spiel des

amerikanischen Herstel-

lers Ballistic ist so neu nicht mehr: Mit

"Double Dragon" erscheint der Pru-

gelurahn nach Gastspielen auf fast

alien Konsolen nun auch fur Segas

16-Bitter Mega Drive. Mit nur ein paar

Jahrchen Verspatung: Selbst den

zweiten Teil konnt Ihr bereits seit eini-

gen Wochen kaufen.

Mit Double Dragon geht's zuruck

zum Ursprung der Karate Serie urn

die Bruder Billy und Jimmy. Noch ah-

nen die beiden nichts vom schweren

Schicksal, das sie erwartet - wie sol-

len sie auch, wo ihre Freundin doch

gerade zum ersten Mai entfuhrt wird.

Ihr Debut im harten Rachegeschaft

bietet altbekannte Prugelstandards:

Ihr (und eventuell ein menschlicher

Mitspieler) konnt laufen, hupfen und

kraftig zuschlagen. Ein halbes Dut-

zend Tritt- und Boxvarianten stehen

Euch zur Verfugung, daneben habt Ihr

die Mbglichkeit, allerlei herumliegen-

de Gegenstande aufzunehmen und

Euren Gegnern als Schlag- oder Wurf-

waffe urn die Ohren zu hauen.

macht der erste Teii noch eine

glanzende Figur. Ansonsten ist

das Spiel zu bieder und konven-

tionell, urn 16-Bit-gestahlte Vi-

deopriigler in positiven Strefl zu

versetzen. Auch der Zwei-Spieler-

Modus ist bestenfalls fur zwei,

drei Abende eine unterhaltsame

Sache, dann ist die Lull endgiil-

tig 'raus: LaBt die Kato-Bruder

(und ihre ungliickliche Freundin)

endlich in Frieden!

WINNIE FORSTER

§m\mm]
filWiUliU'J

ejeev4-±

Zugegeben, der Automaten-Oldie

wurde grafisch und spielerisch

gut umgestzt — aber ist eine

1:1-Version der Ur-Prugelei auch

1992 noch zeitgerecht? Leider

nicht: Segas "Streets of Rage"

schlagt das Ballistic-Actionspiel

in jeder Beziehung — grafisch,

akustisch, inhaltlich. Nur im Ver-

gleich zu "Double Dragon T

SPIELETYP:

HERSTELLER: Ballistic

TESTVERSION VON: Accolade

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, Soundme-

nO, High-Score-Liste

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

61%
GRAFIK
59%
MUSIK
48%
SOUNDEFFEKTE

54% SP|ELSPASS
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ler StartschuB fur Bild-

schirmolympiaden fiel An-

fang der achtziger Jahre, als Activi-

sion fur das Atari VCS 2600 das Zehn-

kampfmodul "Decathlon" auf den

Markt brachte. Von da an rultelten

Hunderttausende ihre Joysticks ka-

putt und die Zubehorindustrie ver-

buchte gewaltige Umsatzzuwachse.

Der Ruttelvirus breitete sich auf samt-

lichen Konsolen wie Heimcomputern

aus und kam bis heute nicht vollstan-

dig zum Erliegen.

Ein verwandter Erreger wird von

U.S. Gold punktlich zur Oiympiade in

Barcelona in die Geschafte einge-

schleust. "Olympic Gold" bietet sie-

ben Disziplinen, die mit einer Mi-

schung aus Timing, Fingerfertigkeit

und Reaktion zu meistern sind. So

kommt es bei 100-m-Sprint, Schwim-

men und Hurdenlauf auf rasantes

Feuerknopfdrucken an, wenn Ihr als

Erster durchs Ziel gehen wollt. Die

Hammerwurf- und Stabhochsprung-

BogenschieBen:

Starke und Rich- t

tung des Windes ^
werden rechts 1

oben angezeigt.
• ,, , i . :. i

Wettbewerbe zwingen Euch zwar

auch auf diese Methode zu schweiB-

treibenden Fingeriibungen, fordern

aber zusatzlich viel Timing. Beim

Turmspringen und BogenschieBen

kommt es schlieBlich auf Reaktion, Ti-

ming und sogar Taktik an.

Die sieben Disziplinen konnt Ihr

entweder einzeln uben (das Mega Dri-

ve bietet Trainingspartner in drei Gute-

Beim Hurdenlauf

kommen alle drei

Knopfe des Joy-

j pads zum Einsatz

klassen an) Oder als Oiympiade ange-

hen. Dabei darf man sich aussuchen,

ob konsequent ein Siebenkampf an-

steht, oder ein paar Sportarten auBen

vor bleiben. Bis zu vier Personen

machen mit und kampfen gegen

Computersportler urn Medaillenplat-

ze. Die Anweisungen auf dem.Bild-

schirm werden auf Wunsch in

Deutsch prasentiert.

<^t*&—
Die Mega-Drive-Version unter-

scheidet sich nur in minimalen

Details von der Master-System-

Adaption. Auf 8- wie 16 Bit er-

freut einerseits die kompetente

Aufbereitung der sieben Diszipli-

nen, enttauscht aber anderer-

seits die geringe Zahl der Sport-

arten. Etwas mehr als sieben

Wettkampfe batten's schon sein

durfen. Dafur gibt's an dem ge-

botenen Repertoire wenig zu

Meckern. Die Mischung aus

"simpel, aber motivierend" und
,,

anspruchsvoll
n

ist ausgewogen
und beschert uns steuertech-

nisch ein homogenes Sporfeln.

"Olympic Gold" bietet ein rund-

um gelungenes Sportspielpro-

gramm, das sich prima als Fami-

lienunterhaltung eignet. Gerade,

da es auf dem Mega Drive Modu-

le dieser Machart nur vereinzelt

gibt ("California Games" ware

eine Alternative), zahlt "Olympic

Gold" zu den Medaiflenanwar-

tern. Die Grafik ist angenehm,

der Sound dagegen uninteres-

sant bis lasch. Ich bin zwar nicht

ganz so begeistert wie Stephan

in seinem Test der Master-Sy-

stem-Variante, kann aber in je-

dem Fall ein deutliches empfeh-

lenswert vergeben.

MARTIN GAKSCH

OLYMPIC GOLD

MEGA DRIVE

SPIELETYP:

HERSTELLER: U.S. Gold

TESTVERSION VON: U.S. Gold

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra-

de, Disziplinenanwahl, High-Score-

Liste

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

60%
GRAFIK
42%
MUSIK
37%
SOUNDEFFEKTE

76% sp,ELSPASS

Das Hammerwerfen schreil nach Timing und Fingerfertigkeit
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Wo wird'das- schnellste

'

und faszinierendste

Ballspiel der Welt geboten? Nach Mei-

nung der meisten amerikanischen

Sportfans in der NBA, der US-Profi-

Basketball-Liga. Zwei legendare Gro-

Ben dieser Liga, Michael "Air" Jordan

und Larry Bird, treten auf diesem

Modui gegeneinander an.

Zusammen mil dem Slam-Dunk-

und dem 3-Punkt-Wurf-Wettbewerb

sind drei verschiedene Disziplinen auf

dem neuesten Electronic-Arts-Modul

vertreten. Bei ersterer konnen bis zu

vier Spieler als Pixel-Michael urn die

Wette "dunken". Zuerst wahlt Ihr aus

zehn verschiedenen DunkA/arianten

drei aus, bevor es dann der Reihe

nach zur Sache geht. Mit Knopf A

wird losgedribbelt, durch beherzten

Druck auf B springt Ihr ab - laBt Ihr

den Knopf im richtigen Moment los,

wird der Ball salt in den Korb gedro-

schen.

Trotz Markierung benotigt Ihr prazi-

ses Timing im Millisekundenbereich.

Im anderen Wettkampf rtiQBt ihr in-

nerhalb einer Minute eine Anzahl Bal-

le versenken.

Die Konigsdisziplin ist das Duell ge-

geneinander (auf Zeit oder auf.Punk-

te), wo ihr wahlweise gegen einen

Kumpel oder das Mega Drive antreten

konnt.Zwei Spielmodi erwarten Euch.

In der Simulation ermuden die Spie-

ler, was sich spurbar auf die Trefferge-

nauigkeit auswirkt. Da im anderen

Modus dieser Effekt ausgeschaltet ist,

behalten alle Aktionen Ober den ge-

samten Spielverlauf ihre Rasanz und

Dynamic Sind Schwierigkeitsgrad,

Spieldauer, Zeitlupe und die optionale

Musik selektiert, darf zum Ball gegrif-

fen werden: Ihr seht das Spielfeld

schrag von oben. Das Steuerkreuz

Ial3t Euch den Spieler in die entspre-

chende Richtung lenken. Ein Druck

auf Knopf A und Euer Bildschirmego

macht eine 180-Grad-Drehung. Haltet

ihr Knopf A gedruckt, lauft der Pixel-

Sportier, anstatt sich mit Side-Steps

zu bewegen. Knopf B laBt einen nor-

malen Wurf Richtung Korb segeln, die

CTaste zaubert, je nach Entfernung

zum Korb, einen Dunking ins Netz

oder versucht mit einem Hackenwurf

den Gegner zu foppen.

Larry versucht sich im 3-Punkt-

Wurf-Wettbewerb

Michael in seinem Element
kreatives Slum-dunking

Zwischendurch gibt es eine

Statistik iiber alle Aktionen

Menus, hier darfgewahlt wer-

den

<$4*4—
Vor fast zehn Jahren gab's auf

dem Commodore C 64 zum er-

sten ft/lai One-on-One Basketball

— schon damals von Electronic

Arts und unter gleichem Namen.

Seitdem wurden auch fur andere

Systems zahlreiche Versionen

programmiert. Das vorliegende

Modul hat einen ganz eigenen

Charme, der hauptsachlich auf

die fantastische Spielbarkeit zu-

ruckzufiihren ist. Wer selber

schon fitters Basketball gespielt

hat, begreift die Steuerung so-

fort. Standardmanover wie links

antauschen und rechtsrum blitz-

schnell mit einer 180-Grad-Dre-

hung am Gegner vorbeigehen,

aber auch angetauschte Wiirfe,

klappen hervorragend. Spitzen-

stjmmung kommt spatestens

dann auf, wenn Ihr einen gletch-

starken menschlichen Mitspieler

an die Konsole gelockt habt. Das

Gleiche gilt fur die anderen bet-

den Disziplinen: Fur Solospieler

sind sie langfristig nicht sehr

fesselnd, aber zusammen mit ein

paar Mitspielern macht's ordent-

lich Laune. Alle Disziplinen sind

grafisch detail liert gestaltet und

hiibsch animiert — die Spielidee

wurde perfekt umgesetzt. Ein

Basketball-Fan wird so sicher

seinen SpaB haben. Alle anderen

sollten erst ins ungewohnte

Spielgeschehen hineinsehnup-

pern. STEPHAN ENGLHART

il'il'^iVill^l
MEGA DRIVE

SPIELETYP: gg gg Kg?

HERSTELLER: Electronic Arts

TESTVERSION VON: Electronic

Arts

ANZAHL DER SPIELER: Ibis 2

FEATURES: 4 Schwierigkeitsgra-

de, 4 Spielvarianten

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA-PREIS: 120 Mark

70%
GRAFIK
50%
MUSIK
61%
SOUNDEFFEKTE

70% SP|ELSPASS

Der Baiken unter den Namen symbolisiert die "Puste" Eures Spielers
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Buck Rogers e
Cal,50 e
Desert Strike e
EA Hockey d
F22 Interceptor e
Fantasia j

Grandslam Ten.j

Heltf ire j

Human Wrestling j 89
John Madden 2 e 99,

Jordan vs.Bird e 119,

Kid Chameleon e 119.

Kings Bounty e 59.
Musha Aleste e 99.

Roil.Ti 119.-

Slime World j
99.-

Sonic
j

69.-

Steel Empire j
99.-

Super Off Road e 99,
Tecmo WorldCup j 79
Testdrive 2 d
Tokid
Traysia e
Turbo Out Run j

Turrican e
Twinkle Tale j

Warsong e
Winter Chall.e

Wonderboy V d
Wonderboy V e

109,-

119.-

129.-

79.-

59.-
99-
129.-

119.-

139.-

119.-

MEGA DRIVE

©aSSEDQQ ©0LF

Bouldoi i

vania d
Castelian e

Amplifier

Nuby Play&Carry
Hal Wrestling d
Klaxd

Double Dragon 2 d 69,

75-
69.-
59.-
69.-
49.- Kung Fu Master d 59.-

39.
49.-

59.-

69.-

Duck Tales d 59.
Elevator Action e 69.
Faceball 2000 e 69.
Fighting Sim.e 69.
Gauntlett 2 d 69.
Gremlins 2 d 75.

Hook d 75.
Marble Madness d 69.
Mario Land e/d 49.
Nemesis d 69.

Kwirk d
Pac Man d
Prince o.Pdrsia e
RC Pro Am e/d
Robocop e/d
Simpsons d
Skate or Die d
Sparky Quest d
TM.NT.d
World Cup d
WWF Superst.d

49.-
69.-

69.-

69.-
69.-
69.-
69.-
69.-

69.-

59.-
69.-

GAMEBOY

CasgatOsmc-] ©Of

R}dMfe3as[7c3 q&f

Alien Syndrome j

Chessmaster d

Donald Duck
j

Joe Montana d

Leaderboard d

199- M;:

45.- Mickey Mouse j
49.-

75.- Outrun j 39.-

49.- Tennis
j

39.-

75.- Sonic j
59.-

75.- Space Harrier j 49.-

GAME GEAR

Alpha Mission 2 289,
Blues Journey 289,

Burning fight 289.

Cyber Lip 199.

Eightman 319.

JoyfcH

i Pilot

- King of Monsters
- Magician Lord
- Nam 75
- Robo Army

289.-
289.-

199.-

199.-

319.-

NEO GEO

H£EG Basset S0Qj

Awesome Golf

Bill & Ted
Chequered Flag

Ninja Gaiden
Rygar

75.-S.T.U.N.Runner

75,- Turbo Sub
69- Viking Child

75.- Warbirds
75.- Xybots

75.-

69.-

75.-

69.-

75.-

LYNX

i

ASCII Jo
XE1
Actrrii.

Adventure Island j

Battle Blaze j

Final Fight Guy j

Final Fant.ll e
F1 Exhaust Heat j

GPX Cyber Form.j

HatTrick Hero j

Joe & Mac e
Lemmings e

149,
139,
149,
99,
99,
119,

119,

119,

Pjtrighti

Raiden j

RPM Racing e
Rushing Beat j

STG j

Soulblader j

S.Cup Soccer j

Super Valis j

Top Racer j

99-
99.-

139.-

99.-

119.-

119.-

109.-

129.-

SUP.FAMICOM

Cfe&QmrjHiig flS&p

Joypad Aven.3 49,
PC Engine Fan 15.

Addams Family Ce 119,

Chuka Taisen j 119,

Builder Land j 119.

Came f.Desert Ce 119.

Daviscup Ten.SCj 119.

Forg.Worlds SCj 149.

Hawk F123 SCj 119.

Human Sports SCj 119.

ilnel i

PCIMabazine 15,

I iuman 2nd Bout j 99
Kick Boxing SCj 119.

Macros 2036 SCj 119.

Minesweeper Cj 119.

Nekk.Soccer SCj
Psych.Storm SCj
Shad.o.Beast SCj

• Super Raiden SCj

119.-

119,-

119-

119,-

PC ENGINE

IHavxamberj

Briefumi

hahmeodei find

koaten (Inland). Aui ,\ illungen nui

gegen Vorkasse plus 10.- DM Veraandko
Versandzentrale und Laden: U-Bahn Halte-
stelle Harras, Ausgang Plinganserstrafte,

ca.150m. Ebenfalls S-Bahn/Tram-Bahn/Bus-
Haltestelle Harras.
Handleranfragen erwiinscht.

Telefon:089/7605151,Telefax:089/7698024
Btx: * Galaxy »

Inh.Plexus GmbH
Anmerkung:j:japanisch*e:englisch*d:deutsch

Plinganserstr.26 8000 Munchen 70



OQQ&

ROAP
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Das Sandkastenrennen auf dem Mega Drive

ittlerweile gibt's kaum

lein System, fur das Le-

lands Spielhallenklassiker "Super Off

Road" noch nicht umgesetzt wurde.

Nun wurde endlich auch das Mega

Drive mit einer Adaption begluckt Ein

Oder zwei menschliche Spieler mus-

sen gegen Computerautos auf 16

Sandkastenstrecken im Kreis herurrv

fahren. "Im Kreis fahren" ist nicht

ubertrieben, denn der Bildschirm

scrollt nicht. Ihr habt also die gesam-

te Rennstrecke (von schrag oben)

standig im Auge. Dort drohen allerlei

Hindernisse, von achtlos hingeworfe-

nen Fassern, Qber vergessene Felsen,

Brucken und Rampen ist alles vor-

handen, was das Rennfahrerherz be-

gehrt. Von Zeit zu Zeit tauchen auch

Nitrosymbole auf, die Euch (aufge-

sammelt und aktiviert) einen gewalti-

gen Turboschubser nach vorn geben.

Ahnlich begehrl ist das Geld am
Streckenrand, das Ihr nach dem Ren-

nen beim GroBeinkauf im Tuningshop

gut gebrauchen konnt

<?**>&—

Die Musik ist furchtbar, die Grafik

farblos und im Vergleich mit der

Super-NES-Version trist. Wenig-

stens die vielen Animationspha-

sen der Autos, wurden auch auf

Mega Drive flbernommen, Gltick-

licherweise haben die Program-

mierer fast alle spieierischen

Gags des Vorbildes implemen-

tiert — die Spielbarkeit ist exzel-

lent, nur am Kurvenverhaiten

wurde etwas gespart. Daran ist

aber das Sega-Pad schuld, das

im Vergleich zum Nintendo-Ge-

gensttick mit weniger Knopfen

auskommen muB. So ist Super

Off Road vor allem zu zweit wirk-

lich unterhaltsam. Alleine aller-

dings stetlt sich schneli Lange-

weile ein: Schlagt also nur dann

zu, wenn ihr einen Rennpartner

zur Hand habt.

JULIAN EGGEBRECHT

SUPER OFF ROAD

MEGA DRIVE

SPIELETYP: HE
HERSTELLER: Ballistic

TESTVERSION VON: Accolade

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue

GEE1GNET FUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

pSBw

GRAFIK
39% IM
MUSIK
28%
SOUNDEFFEKTE

67% SPiELSPASS

2

F
Ruckel, Zuckel: Es gibt bessere Rasereien.

I
errari, Lamborghini und Por-

sche - die drei exklusivsten

Sportmarken der Welt bietet The Duel

- in'vier Schwierigkeitsgraden mit

Automatik- und Handschaltung. Ihr

sitzt hinter der Windschutzscheibe

und rast durch die Landschaft. Dahin-

kriechende Nicht-Sportwagenbesit-

zer mussen umkurvt und entgegen-

kommende Fahrzeuge moglichst

nicht gerammt werden. AuBer den

praktischen Warnschildern vor ge-

fahrlichen Kurven beschert Euch die

LandstraBe noch lastige Geschwin-

digkeitsbeschrankungen. Haltet Ihr

Euch an diese, sinken die Chancen

auf einen High score, Rast Ihr unge-

niert weiter, riskiert Ihr dagegen von

einer lauernden Polizeistreife ge-

schnappt zu werden - diese Bur-

schen haben leider immer den pas-

senden Strafzettel parat. Habt Ihr ei-

nen vorgegebenen Streckenabschnitt

bewaltigt, mOBt Ihr auftanken, bevor

es weitergeht. Drei unterschiedliche

Szenarios konnt Ihr bei "Test Drive 2"

gegen die Uhr oder einen computer-

gesteuerten Wagen befahren.

ncc^-
Der erste Abstrich muB schon bei

der Steuerung gemacht werden.

Sie reagiert fast zu empfindlich.

Die 3-D-Grafik ist maBig flott, da-

fiir aber hart an der Ruckeltole-

ranzgrenze. Die Zoom-Phasen
der entgegenkommenden Objek-

te sind deutlich zu erkennen;

deswegen hoppeln die anderen

Autos auch etwas eigenartig an

Euch vorbei. Da liegt die Liebe

eher im Detail: Nach jedem Strek-

kenabschnitt erscheint eine Sta-

tistik liber Bestzeit, Durchschnitts-

und Hochstgeschwindigkeit.

Schafft Ihr einen Highscore wird

er auf dem Modul verewigt. Kauf-

wiitige Autorenn-Freaks konnen

mal probespielen, alle anderen

sparen sich die selten ode Lang-

streckenfahrerei.

STEPHAN ENGLHART

THE DUEL

MEGA DRIVE

SPIELETYP: BH
HERSTELLER: Ballistic

TESTVERSION VON; Accolade

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: A Schwierigkeitsgra-

de, High-Score-Liste, Soundmenu,

Batterie

GEEIGNETFUR: Einsteiger

CA.-PREIS: 120 Mark

44%
GRAFIK
34%m
MUSIK

18%
SOUNDEFFEKTE

4J%SPIELSPASS
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Trotz Turbo schlechter als das Original

,

escherte uns Sega gerade

erst eine gelungene Umset-

zung des GasfuB-Oldies "Out Run",

folgt schon jetzt die Fbrtsetzung "Tur-

bo Out Run". Wieder sitzt Ihr hinterm

Steuer eines Ferraris, die Wasserstotf-

blondine brav an der Seite, und rast

quer durch die USA. Das Geschehen

seht Ihr aus der klassischen Pseudo-

3-D-Perspektive von schrag hinten;

auch ansonsten hat sich nur wenig

geandert: Das Schalten wird nun vom

Mega Drive ubemommen und der

Flitzer erhielt einen Turbo, mit dessen

Hilfe Ihr Euch an sporadisch auftau-

chenden Polizeiwagen "vorbeiboo-

stet". Ansonsten ist alles beim alten

Prinzip geblieben: Die wegrempelba-

ren Streckenhindernisse sind fur Eure

Raservorstellung ebenso unerheblich

wie die Wasserpfutzen und -lachen

auf der Strecke. Gewichen sincl je-

doch die Abzweigungen und der

spektakulare Salto nach einem be-

senders herben Crash.

frtCCj*^

Faszinierend, dal) eine Fortset-

zung technisch schlechter sein

kann als das Original. Sega

macht's moglich und uberrascht

mit einer Ruckelorgie, bei deren

Anblickden Programmierern des

Ur-Gut-Runs schlecht werden

diirfte, Neben der Grafik wurde

auch die Steuerung und damit

das "A und 0" eines Rennspiels

kraftig verrissen. Entgegenkom-

menden Autos kann man kaum

ausweichen; die Berge und Strek-

kenhindernisse hingegen sind

reine Verzierung, die sich aufs

Fahren praktisch nicht auswirken.

Sega hatte sich gerade ange-

sichts der spielerischen Durftig-

keit des Automatenvorbildes bei

einer Umsetzung doppelt Miihe

geben miissen. Ein uberflussi-

ges Modul, das das Potential des

Mega Drives in keiner Weise

nutzt. JULIAN ENGELBRECHT

TURBO OUT-RUN

MEGA DRIVE

SPIELETYP: E30
HERSTELLER: $e$a

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Soundmenii, High-

Score-Li ste

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

S6%
GRAFIK

MUSIK
22%
SOUNDEFFEKTE

47% SPIELSPASS

An 48 verschiedenen Orten such! Ihr Hinweise

inter dem klangvollen Na-

men Carmen Sandiego

verbirgt sich nicht etwa eine grazile

Baliettmaus, sondern die Anfuhrerin

der internationalen Verbrecherorgani-

sation "V.I1.E." Urn das kriminelle

Geschaft anzukurbeln, wurde neben-

bei auch eine Zeitmaschine gestoh-

len, mit deren Hilfe die Organisation

ihrem EinfluBbereich auf fruhere Epo-

chen der Menschheitsgeschichte

ausdehnt. Ihr schlupft in die Rolle

eines Detektives, der die Bosewichte

durch Raum und Zeit verfolgt, urn sie

schlieBlich mit den notigen Beweisen

dingfest zu machen. Beim Sammeln

von Hinweisen (Zeugen befragen, In-

formanten aufsuchen und Spuren si-

chern) muBt Ihr effizient vorgehen.

AuBerdem ist es wichtig, mit mog-

lichst wenig Hinweisen das Reiseziel

des Fluchtenden zu erknobeln. Denn

jede Aktion kostet wertvolle Zeit, und

ist diese abgelaufen, ist Euer Fang-

versuch gescheitert.

Sowohl die Anleitung als auch atle

Bildschirmtexte sind in Deutsch.

HCtk^
Irgendwie ist die Spielidee ja

ganz interessant: Aus Zeugen-

aussagen wie z.B. "Er wollte mit

Cervantes iiber Windmiihlen plau-

dern", muBt ihr herausfinden,

wohin der Dieb weitergereist ist.

Viele Tips lassen sich so nur mit

dem beiliegenden Lexikon ent-

schliisseln. Anfangs macht's

noch SpaB, sich im Kampf gegen

die Uhr voranzuschniiffeln. Aber

spatestens nach der zehnten

Mission stellt sich ein routine-

bedingter Ermudungseffekt ein.

Langfristig gibt's bei dieser

Mischung aus Abenteuer- und

Lernspiel nichts wesentlich Neu-

es zu sehen und zu erleben: Zu-

mindest in meinem Mega Drive

hat dieses Spiel so schnell nichts

mehr zu suchen.

STEPHAN ENGLHART

CARMEN SAND EGO

MEGA DRIVE

SPIELETYP: fr5Q rpg rpg

HERSTELLER: Electronic Arts

TESTVERSION VON: Electronic

Arts

ANZAHL DER SPIELERS

FEATURES: PaBwort

GEE/GNCTF0/?; Einsteiger

CA.-PREIS: 150 Mark

57%
GRAFIK

19%
MUSIK
47%
SOUNDEFFEKTE

43% SPIELSPASS
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| er Held unserer Geschich-

te heiBt Sadler und ist ein

sabelschwingender Nomadenkrieger.

Wie die anderen Wustenbewohner hat

er folgendes Credo: Alles leitet sich

von der Natur ab. An den positiven

Seiten des Lebens erfreut sich die

Menschheit, aber mit Naturkatastro-

phen und Elend kommen sie nicht

klar. Angesichts dieser Naturgewalten

verfielen die Menschen einst dem

Glauben, daB atleine Macht alles be-

stimmt und begannen-verheerende

Kriege zu fuhren. Die Starken unter-

jochten die Schwachen solange, bis

eine GroBmacht ubrig blieb. Doch das

Reich wurde durch eine Revolution

gestiirzt, die Sadler anfuhrte. Jetzt

herrscht wieder Frieden im Land -
aber auch Orientierungslosigkeit.

Neue Krafte formieren sich, um wie-

derum die Macht an sich zu reiBen.

Der Schlussel zur Macht scheint im

geheimnisvolien "Holimax" zu liegen

- Genaueres weiB jedoch niemand.

"Exile" ist ein unkompliziertes Rol-

lenspiel mit Actionsequenzen (ahn-

lich der "Y's"-Serie oder "Sword of

Vermillion"). Erlegte Monster geben

Gold und Erfahrungspunkte. Die Fi-

nanzkraft steckt der erfahrene Rollen-

spieler in bessere Ausrustung, Magie

und Tranke (fur frische Lebensener-

gie, Magie und kurzfristig bessere

Werte). Die steigende Kampferfah-

rung verbessert wiederum die Attribu-

te von Trefferpunkten bis Angriffswer-

te. Alle Kampfe werden in von der Sei-

te gezeigten Actionsequenzen bestrit-

ten. Geht Euer letzter Trefferpunkt flo-

ten, heiBt es "Game Over" - Conti-

nue gibt's keins. Eure Suche beginnt

in der arabischen Wuste. Waiter fuhrt

<X©K> <XOX> <HOK>

sie Euch nach Indien, Japan, Grie

chenland und schlieBlich nach Sizi-

lien zur Akademie des Pythagoras.

Unterwegs trefft Ihr die verschieden-

sten Charaktere: Einige forschen

nach einer Zeremonie, die der Welt

den Frieden fur immer gibt, ein wahn-

sinniger Halbgott will fur die ultimati-

ve Macht gar eine Stadt opfern.

Solch interessante Neuigkeiten er-

fahrt Ihr im Gesprach mit den Bewoh-

nern der Dorfer und Stadte. VerlaBt Ihr

einen Ort, wird eine Obersichtskarte

eingeblendet, auf der Ihr das neue

Reiseziel markiert. Naturlich gibt es

auch dunkle Gemauer mit allerlei

Monstern und je einem ordentlichem

Obermonster, der etwas Besonderes

bewacht: Hauptsachlich sind's prot-

zige Artefakte oder zarte Damen.

HB-
IlllTfrrMl

ACOM HUM

1 1hHflHff'

'liJflmi.W.IUJJ 1

HP/WMX
HP/M*X

MP
2

Hier darf eingekauft werden,

solange der Vorrat reicht

O ** <XOK> •*»- <XOK> -4* -

- •wr
Die Obersichtskarte fur Liber-

landreisen

;».««»» <XX»i

J^Rh^sHqE^^^
\
>

tfUKI,

ISOLD

ysuffimst

Q : o 5> <XQX> '•*• <XOK>

"W"
Der Status des He!den in dem
hochstmoglichen Level

E -w
In der Stadt gibt es viel

zu plaudern

^ocfO&r-
Es war Liebe auf den ersten

Blick: Uber die gesamte Spieldi-

stanz ist die Grafik farbig, detail-

und abwechslungsreich und mit

kleinen Bildchen im schnuckli-

gen Japano-Stil garniert. Ein be-

sonderer Augenschmaus sind

die zahlreichen und teilweise

bildschirmfullenden Zwischen-

sequenzen. Am hohen Standard

der Grafik knupft der Sound naht-

los an. Jeder Ort bietet eine neue

ohrwurmverdachtige Melodie.

Neben dieser Pracht fallen die

soliden Soundeffekte etwas ab.

Die Story, gemixt aus ostlicher

Spirituality, westlicher Weisheit

und einer guten Portion Intrigen

ist iiberzeugend. Vergiichen mit

dem ublichen "Meuchei den bo-

sen Konig und schnapp Dir die

Prinzessin!"-Klischee ist die

Handlung mindestens drei Ni-

veaustufen hoher. Die Actionse-

quenzen sind gut spielbar, aber

ziemlich schwierig. Englisch-

kenntnisse sind notig, um die

Story genieBen zu konnen. Jetzt

kommt der grofVe Hacken: Mit

flinken Fingern und Rollenspie-

lerfahrung ist das Modul in fiinf

Stunden durchgezockt. Wem
Sword of Vermillion gefallen hat,

nicht zu leicht war und den ent-

sprechenden Geldbeutel hat, der

kommt an diesem Modul trotz-

dem kaum vorbei.

STEPHAN ENGLHART

MEGA DRIVE

SPIELETYP:

HERSTELLER: Reno

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELERS

FEATURES: Batterie

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

69% SPIELSPASS



Der Staub tier Jahre erstickt den Spielwitz

Ganz schon ruhrig: Die

amerikanische Firma Re-

novation scheint sich auf engiischen

Mega-Drive-Umsetzungen von japani-

schen Action-Adventures und Rollen-

spielen spezialisiert zu haben. Neu-

stes Modul im Reigen ist das Rollen-

spiel "Traysia". Wieder einmal ist ein

kleines Kdnigreich in Noten. Wieder

einmal kann nur ein fescher Heiden-

jungling das Fantasyland von dem

obligatorischen Bosewicht befreien.

Das Marchenreich heiBt Salon, der

Held Roy.

Roy ist erfreulicherweise nicht ganz

allein. Drei weitere Landeshelden

sehlieBen sich ihm im Laufe des

Spiels an. Insgesamt fuhrt Ihr also

vier Charaktere durch Salon, lokale

Stadtchen und tiefe Labyrinthe, die al-

lesamt aus der Vogelperspektive ge-

zeigt werden. Trefft Ihr unterwegs auf

eine Monsterschar, wird auf einen ver-

groBerten Ausschnitt des Kampfge-

landes umgeblendet. Hier bewegt Ihr

die Charaktere rundenweise per Icons

durch das taktisch angehauchte

Kampfgetummel. Vier Symbole ste-

hen dabei zur Wahl: "Fliehen", "Bewe-

gen", "Draufhauen" und "Zaubern". In

Gasthausern durft Ihr Euch von den

Kampfwunden erholen. Ein Nebenef-

fekt: Der Spielstand wird dabei ge-

speichert.

utocPct^

Vor drei Jahren hatte Traysia

noch einen Achtungserfolg ge-

erntet. Heute reicht's nur noch

fur ein mudes Lacheln. Ange-

sichts edler Nlega-Drive-Rollen-

spielkost eines "Shining in the

Darkness" Oder einer Phantasy-

Star-Saga, gerat Traysia spiele-

risch und technisch gewaltig ins

Hintertreffen. Ruckelgrafik im

Vorzeit-Look, die trotz Icons

ziemlich zahe Benutzerfuhrung

und das trage Kampfsystem er-

sticken ein kurzzeitig aufflackern-

des Interesse an diesem Modul

schon nach kurzer Zeit.

MICHAEL HENGST

TRAYSIA

MEGA DRIVE

SPIELETYP:

HERSTELLER: Reno

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELERS

FEATURES: Batterie

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

47%
GRAFIK
58%
MUSIK
33%
SOUNDEFFEKTE

POWER-GAMES
Wir machen Urlaub vom 08.06.92 bis 21.06.92

AUCHWIRBIETEN

TOP-ANGEBOTE
fur alle Systeme, z, B.

MEGA-DRIVE Spiele ab 49,00 DM
Game-GEAR Spiele ab 49,00 DM

weitere Systeme auf Anfrage!!!

RUFEN SIE UNS AN UND INFORMIEREN SIE SICH UNVERBINDLICH.

POWER GAMES
Aachener StraBe 96
W-5102Wurse!en

Preisliste gegen frankierten Ruckumschlag. System angeben.

Weitere Angebote auf Anfrage

Tel. 02405/83940

'WfflSffl
Wir verkaufen nicht nur die original

Platinen aktueller und alter Spielautomaten^
wir verleihen sie auch zu giinstigen Preisen!!! f

Platine leihen und durchspielenl ]

Aktuelle Preisliste und weitere Infos kostenlos anfordern!

Abspielkonsole "VI": 499DM
Tei.02202/37609

GIGA BYTE, Knauf&Paul, Sander Str. 28,
5060 Berqisch Gladb. 2, Fax 02202/36971

S€Gfi M€GA DRIV6 DV INCL

SONIC + l>/J ADRPTCR 6S 2.990,-

6S 198,-

6S 249,-

6S 735,-

6S 1.045,-

6S 798,-

6S 825,-

6S 758,-

6S 885,-

OS 598,-

6S 498,-

6S 698,-

UUHIP RUSH

UU0ND6R BOV 3

D6S6AT STRIK6 US

eciLe us

ALISIA DRRGOON US

T6ST DRIV€ 2 US

SAGAIA US

UUARSONG US

W0ND6R BOV 5

MS PflCMRN US

SPID6RMRN DV

DOUBIC DRRGON 2

V'S III us

SONflNZR BROS

JOVPRD PRO 2

GAM6 GG AR

TVTUNeR

PRRRDIUS€

RU6N SYNDR0M6
CRYSTAL UJRRRIORS US

fixe BRTTLC-R US

CHCSSMRAST6R US

PHRNTRSV STAR US

GAM€ 60V
cmse HO DV

SNOOPY'S MAGIC SHOW US

SID6 P0CK6T BILLARD DV

TINY TOONS US

NRIL + SC fll€ US

BLASTER MASTER US

MISSIL6 COMMAND US

VOSHI'S 6GG US

NINJR GRID6N SHflDOUJ US

FINAL FRNTfiSY 2 US

FINRL FANTASY ADVC-NTUR6 US

ORIG. BRUCHTRSCH6

ST6RC-0 AMPLIFI6R

CJS 299,-

6S 299,-

6S 299,-

6S 455,-

6S 478,-

CJS 485,-

6s 385,-

6S 488,

OS 605,

OS 60S,

6S 129,

6S 199,

6S 498,-

6S 798,-

OS 398,-

6S 248,-

6S 235,-

6S 498,-

OS 615,-

6S 499,-

6S 545,-

! NeO Geo GOLD US INKL. 2

I JOYSTICKS MCMORV CARD UND

|
SPI€l FATAL FURY OS 8.760,

SUPER N6S US INCL

UJORLD OS 3.590,-

ROCK€T€€R

MRGIC SUUORD US

Fl 6XHRUST H6RT

Z6LDR 4 US

RDDRMS FAMILY US

UUR€STLeMRNIfl US

SUPGR RL6ST6

RUSHING BC-AT

SUPCR CONTRA

CHCSSMASTCR US

H0M6 AL0N6 US

SUP6R SMASH TV US

J06 + MAC US

SUPGR MARIO

6S 798,-

6S 965,-

OS 985,-

6S 835,-

dS 998,-

6S 958,-

6S 985,-

6S 985,-

6S 985,-

6S 938,-

6S 918,-

6S 848,-

6S 898,-

•OSSOr
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genschieBen. Bei den ersten Dreien

wird das Tempo dureh intensives,

wechselndes Behammern der Feu-

erknopfe bestimmt, und das Steuer-

kreuz fur andere Aktionen verwendet

BogenschieBen ist auch schnell be-

griflen. Der erste Knopfdruck legt

einen Pfeil auf. Dann spannt Ihr die

Sehne mit den Richtungstasten. Nach

einem weiteren Knopfdruck seht Ihr

das Visier des Bogens unkontrolliert

umherhuschen. Unter Berucksichti-

gung der Windrichtung muBt Ihr es

dann schnell an die richtige Stelle set

zen und feuern. Die technisch an-

spruchsvollen Sportarten sind (in Rei-

henfolge der Schwierigkeit) Hammer-

wurf, Stabhochsprung und Kunst-

springen vom 3-m-Brett. Je nach-

dem, ob Ihr vor- oder ruckwarts ab-

springt, die Salti gehockt oder ge-

streckt springen wollt, konnt Ihr ver-

schieden viele Schrauben und Salti

machen, woraus sich der Schwierig-

keitsgrad ableitet. Dieser wird dann

mit den Noten der Punktrichter ver-

ei den Olympischen Spielen

anno '88 in Seoul durften

sich 9689 Athleten in 237 Disziplinen

messen. Bei den diesjahrigen Som-

merspielen werden uber 10000 Teil-

nehmer an den Start gehen. Die Erd-

bevolkerung klebt gebannt an den

Fernsehschirmen und verfolgt die

Nonstopubertragung. Aber was tun,

wenn doch einmal eine kleine Pause

fallig ist? Ganz einfach, mit "Olympic

Gold" im Modulschacht die Durst-

strecke uberbrucken und seine sport-

lichen Fahigkeiten im Videoland er-

proben.

Insgesamt sieben Disziplinen er-

warten Euch. Diese konnt Ihr trainie-

ren sowie einen Wettkampf mit ausge-

suchten oder alien Sportarten bestrei-

ten. Leider durfen nur bei den Laufdis-

ziplinen zwei Personen gleichzeitig

aktiv sein. Es gibt vier "einfache" Dis-

ziplinen: 100 m Sprint, 110 m HGrden,

200 m Freistilschwimmen und Bo-

Beim WQ-m-Sprint muBt Ihr

eifrig den Feuerknopf drucken

Beim Hammerwurf kommt es

u.a. auf Timing an

Der Stabhochsprung ist eine

anspruchsvolle Sportart

Nur Experten erhalten beim

Turmspringen hohe Wertungen

rechnet. Stabhochsprung ist dann ka-

piert, wenn Ihr das richtige Timing fur

runter, rauf, Knopf und links gefunden

habt. Beim Hammerwerfen holt Ihr

zuerst im Stand durch das bewahrte

"Knopf bearbeiten" Schwung, Nach

einer Steuerbewegung beginnt Ihr zu

drehen - welter hammern - und im

richtigen Moment wird geworfen.

^0€f?j&r-

Sobald sich ei n paar Fans zusarn-

mengesellen, ist bei "Olympic

Gold" fur prachtige Stimmung

gesorgt. Das Spiel glanzt mit far-

benprachtiger und pixelgenau

animierter Grafik. Bose Sport-

spielgegner konnten behaupten,

daB sich in den schlichten Diszi-

plinen, wie z.B. 100-m-Sprint, in

den letzten zehn Jahren nichts

getan hat. Das stimmt zwar

schon, aber Extrawaffen und

Endgegner auf der Tartanbahn

wurden die traditionelle olympi-

sche Stimmung ziemlich vermie-

sen. Der Reiz liegt auch in der

Einfachheit. Fiir Stabhochsprung

und Hammerwurf muB dagegen

schon etwas geubt werden, da-

mit es perfekt klappt. Kunst-

springen ist von der Koordination

sehr anspruchsvoll und fordert

auch einem Joypad-Experten ei-

niges ab. Die durchdachte und

intelligente Steuerung macht

dieses Modul zu einem Sport-

vergnugen fur die ganze Fa-

mine. STEPHAN ENGLHARD

OLYMPIC GOLD

MASTER SYSTEM

Beim BogenschieBen miiBt ihr das Fadenkreuz richtig zentrieren und dann auf den Knopf drucken

SPIELETYP: HH
HERSTELLER: U.S. Gold

TESTVERSION VON: U.S. Gold

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra-

de, Disziplinenanwahl, High-Score-

Liste

GEEIGNET Fi/f?; Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA-PREIS: 100 Mark

70%
GRAFIK
67%
MUSIK
58%
SOUNDEFFEKTE

76% SPIELSPASS
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Im Jahr der sportlichen GroBer-

eignisse darf neben dem Modul

zu den Otympischen Spielen eine Si-

mutation zum Thema FuBball-Europa-

meisterschaft nicht fehlen. Hier hat je-

der die Chance, die Geschichte seiner

eigenen EM zu schreiben und ist

nicht als passiver Zuschauer der Ta-

gesform unseres Teams ausgeliefert.

Wie immer bei FuBballspielen,

wird, bevor es zur Sache geht, an der

gewunschtenFeature-Zusammenstel-

lung gebastelt. Alle Einstellungen

sind komfortabel uber Icons zu variie-

ren. Geboten sind: Windstarke, Wetter

(Sonne/Regen), Spieldauer, Radarpo-

sition und optionaie BallbeeinfluBung

nach dem SchuB. Aus acht Schieds-

richtern dflrft Ihr Euren Lieblingsrefe-

ree aussuchen.

Alieine konnt Ihr gegen einen

menschlichen Partner Oder eines von

34 Computerteams antreten. Als letz-

te groBe Herausforderung bleibt Euch

der Turniermodus, bei dem Ihr be-

stenfalls fiinf Spiele bestreitet.

Nach dem Anpfiff erscheint in der

von Euch bestimmten Bildschirmecke

ein Radar, aut dem das ganze Spiel-

feld in verkleinerter Form dargestellt

wird. Darauf sind eigene und gegneri-

sche Spieler farblich unterschieden.

Den bildschirmfullenden Spielfeld-

ausschnitt seht Ihr aus einer Drauf-

sicht von schrag oben. Das Leder

wird durch Kickerberuhrung ange-

stupst uber den Platz getrieben.

Durch Gedruckthalten von Knopf A

kann der Ball gestoppt und am FuB

gehalten werden. Vor dem aktiven

Kicker wird ein senkrechter weiBer

Strich abgebildet. Dieser ist als Hilfs-

mittel gedacht, urn Richtungsande-

rungen zu erleichtern. Haltet Ihr

Knopf B gedruckt, sprintet Ihr drauf-

los. Wer im Zweikampf ein Tackling

wagen will, druckt auf Knopf A. Geht

Ihr dabei zu hart bzw. zu ungeschickt

zur Sache, drohen rote Oder gelbe

Karten.

Eines von 34 Landern darf als

Gegner ausgewahlt werden

Optionen hubsch als Anklick-

Icons aufbereitet

Der Bursche rechts oben eilt

zum Einwurf

Champions of Europe ahnelt

verbliiffend "Super Kick Off"

<2suv&—

Eines gleich vorweg: Wir haben

nicht versehentlich Bildschirm-

fotos von "Kick off" verwendet.

Dieses Modul ahnelt dem Kon-

kurrenzspiel so gewaltig, daB

Verwechslungen durchaus pas-

sieren konnen. Perspektive und

Radar sind genauso wie die zwei

Soundeffekte (Schiedsrichter-

pfiff und Ballhopsen) vollig iden-

tisch zu besagtem Ideenliefe-

rant. Im Unterschied zum Vorbild

wurde etwas an Optionen ge-

spart: weniger Ligen, keine na-

mentliche Spielerauflistung und

kein einstellbarer Schwierig-

keitsgrad. Mit dem Wust an Op-

tionen ist nicht viel verforenge-

gangen, aber mit dem hubschen

Icon-System wurde einiges zur

Qbersicht und Bedienerfreund-

lichkeit beigetragen. Gleichge-

blieben ist der Schwierigkeits-

grad. Mindestens eine Woche

Training ist notwendig, bevor

Kombinationen klappen und

SpielspaB aufkommt. Im Ver-

gleich mit "Kick Off" spielt sich

"Champions of Europe" zwar

flussiger und sympathischer,

aber nur unwesentlich leichter.

Bei der Wahl zwischen den FuB-

ballzwillingen wiirde ich "Cham-

pions of Europe" vorziehen. Die

Presentation ist angenehmer

und das subjekte "Fun"-Baro-

meter schlagt hier etwas hoher

aus. STEPHAN ENGLHARD

wmmm\\\ii\\mm

Der Radar rechts oben verschafft Euch Qbersicht auf dem ganzen Fold

SPIELETYP:

HERSTELLER-.lecmaqk

TESTVERSION VON:Tecmagik

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 4 Spielvarianten,

34 Mannschaften

GEEIGNETFUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PRBS: 100 Mark

68%
GRAFIK
33%1H
MUSiK
27%
SOUNDEFFEKTE

3 Video Games 59



Inh. J. Rosch
Kirchenplatz 2
8950 Kaufbeuren
Tel. 08341 / 14053

Fax. 08341/ 14127

FANTASTIC
Vorbestellung von Spielen moglich.

An- und Verkauf von Gebrauchtwaren.

Mega Drive Pc-Engine Super Nintendo Game Gear
Toki 89.-Gradius 119.- Pilotwings 129.- Woody Pop 59.-

Raiden 79.- Parodius a.A. Joe u. Mac 129.- Pengo 59.-

Mercs 79.- Final Lap 79.- Lagoon 139.- Accupack 69.

Undeadl. 109.- Bombermanl 19.- Final Fant.2 139.-

Super Famicom
Battle Dodgeball 79.-

Mystical Ninja 129.-

SoulBlader 149.-

JB-King (Joyst.) 299.-

Irrtum & Preisanderung vorbehalten

Versandkosten 7.- DM
Preisliste gegen 2.- DM in Briefmarken
(bitte System angeben)

Preise fur NeoGeo, Gameboy, NES, MasterSystem, ... auf Anfrage

MECABOINK
jmrwmml

VERSAND LADEN
Mo,Mi,Fr : 14.00 - 19.00

kostenlose Preislisten !!!

840VPENTLING <Regensburg}

FAX : 0941 - 949325

fccl. 998376

The DOUBLE TROUBLE n .

Video Game World - r

Das Videospiel-

fachgeschaft in Berlin!!!

Was bieten wir?:
X Uber 1 50 verschiedene Mega-Drive, Super NES, Gameboy,
Game Gear, Master-System u. PC-Engine Spiele aus Amerika,

Deutschland u. Japan! Schwerpunkt: Mega-Drive!

X Mega-Drive Grundgerate, Arcade Power Stick u.s.w.

X Amerikanische Videospielzeitungen wie GamePro, Electronic

Gaming Monthly u. a..

X Standiges Eintreffen von Neuheiten und alteren Spieltiteln.

X Vorbestellungen von Neuheiten moglich!

X Auch Ankauf bestimmter Spieltitel!

X SpieleerstTESTEN,dannKAUFEN!-SpieleabDM29,-

RegelmaBige Offnungszeiten:
Mo., DL, ML, u. Fr.: 15.00 - 18.30 Uhr,

Do.: 15.00-20.30 Uhr, Sa.: 10.00-12.30 Uhr.

Ladenadresse: Reichenbergerstr. 88, 1 000 Berlin 36, Tel. 030/61 88391

.

Fahrverbindung: z.B. U-Bahnhof : Hermannplatz, dann in 1 29er Bus,

Richtung Roseneck, Station: Reichenbergerstr. Kein Versand!

Interesse an einem guten Mega-Drive, Master-System u. Nintendo-

Club?
Fordern Sienoch heute Info-Material (bitte mogiichstl DM Riickporto

beilegen)vom Double Trouble Fan-Club an. Telefon: 030/684981 6.

Naturlich muB man kein Mitglied sein, urn im Laden einkaufen zu
konnen!
Clubleiter und Ladeninhaber: Matthias Herrendorf.

Wir bieten nicht immer das BESTE...
aber immer OFTERS!

60 Video Games 3
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Das erste "Endmonster" ist ein Wildschwein

er nachste bitte: "Asterix"

eifert spieltechnisch wie-

der einmal dem Geschicklichkeits-

Phanomen "Super Mario Bros." hin

terher. Man kann laufen, springen,

sich ducken, Gegenstande aufheben

und werfen und naturlich ordentlich

draufhauen. Ihr lauft durch Stadte,

Landschaften sowie Hohien und ver-

prugelt nebenher noch ein paar

Romer. Dabei scrollt das Spielfeld in

alle Richtungen.

Den Romern ist es doch glatt gelun-

gen, den Druiden Miraculix zu entfuh-

ren. Also machen sich Asterix und

Obelix auf den Weg, den Druiden zu

befreien und zu verhindem, daB ihm

Caesar das Geheimnis des Zauber-

tranks entreiBt. Vor jedem der 21

Levels durft Ihr auswahlen, ob Ihr als

Asterix Oder Obelix weitermacht.

Asterix ist klein und flink, hat aber

wenig Kraft. So schlangelt er sich

zwar durch enge Hohien, kann aber

keine Felsbrocken zertrummern,

ohne vorher Zaubertrank aufzulesen.

Obelix hingegen lauft etwas lang-

samer, zerklopft und zerspringt (a la

Mickey Mouse) jedoch muhelos gan-

ze Batterien von Felsblocken. Motiva-

tionsfordernd wirken sich versteckte

Extras aus.

&oifO&r-
Asterix ist ein ungemein unter-

haltsames Jump'n'Run mit al-

lem, was dazugehort. Im Ver-

gleich turn oben schon erwahn-

ten "Super Mario Bros." liegt

Asterix in Grafik und Animation

sogar vorn. In Sachen Spielspafi

kann es aber dem Jump'n'Run-

Guru auf der Konkurrenzkonsole

nicht den Hinkelstein reichen.

Extrem positiv machen sich un-

ter anderem die origineilen End-

gegner sowie das kunterbunte

Level-Outfit bemerkbar. Wer ein

motivierendes, abwechslungs-

reiches Geschicklichkeitsspiel

sucht, sollte unbedingt einen

Abstecher nach Gallien wagen.

JAN BARYSCH

ASTERIX

MASTER SYSTEM

SPIELETYP: HH
HERSTELLER:$ega

TESTVERSiON VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PRES: 100 Mark

80%
GRAFIK
74%
MUSIK
41%
SOUNDEFFEKTE



*ff"Here we go: Die beste Party ist nach

wie vor die, die man sich selbst zu-

sammenbastelt — mit zwei Magiern,

einem Kampfer und einem Dieb kann

man eigentlich nichts falsch machen.

Urn die Fahigkeiten Eurer Gruppen-

mitglieder festzulegen, solltet Ihr ru-

hig etwas suchen und herumprobie-

ren und nicht etwa die erstbesten

Werte nehmen. Eine Gesamtpunkt-

zsahl von uber 40 ist kein groBes Pro-

blem. Auch bei Euren Expeditionen

ist Ungeduld nicht angebracht: Bis Ihr

schlieBlich in den zweiten Kerkerlevel

vorstoBt, sollten Eure Leute den sech-

sten (Erfahrungs)Level erreicht ha-

ben. Das Kartenzeichnen konnt Ihr

Euch naturlich sparen — durchsucht

die Levels jedoch trotzdem genau, da

Ihr dort Hinweise findet, wie Ihr zum

Drachen des letzten Levels gelangt.

Parallell zu Jans Nachfor-

schungen fur den groBen

Asterix-Playersguide (den

sollten sich Master-System-

Besitzer nicht entgehen

lassen), habe ich mich auf

ein Neues durch gewaltige

Tips-Berge und Cheat-

Stapel gekampft. Heraus

kam ein brisante Mischung

aller Systeme, Spielgenres

und Trickarten. Von der

Komplettlosung des NES-

Rollenspiels "Sword &

Sorcery" bis zu vollstandi-

gen PaBwortlisten zu einer

Handvoll aktueller Game-

Boy-Titel habt Ihr mich in

den letzten Wochen wieder

mit gutem Material versorgt

- nur Eure Kontonummer

fehlte auf vielen Briefen.

Das macht's mir schwer,

die sauer erarbeiteten

Geldbetrage (je nach Lange

und Qualitat des Tips zwi-

schen 40 und 400 Mark)

auch wirklich an Euch zu

uberweisen. Denkt also

bitte beim nachsten Mai

dran: Wer seine Kontonum-

mer (oder die seiner Eltern,

Blutsbruder oder Goldham-

ster) sauberlich auf sein

Schreiben notiert, hat das

Geld innerhalb weniger

Wochen auf seinem Konto.

Alle anderen mussen ein

biBchen langer warten.

Apropos warten: Die

nachste VIDEO GAMES -
und damit auch die nach-

sten Tips - gibt's schon in

vier Wochen.-

Bis dann & Ciao,

Euer,

(*)?&*
Markt & Technik \ferlag AG

Redaktion Video Games

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Munchen

SWORDS &
SERPENTS (NES)

/"\Das NES-Rollenspiel "Sword

\v & Serpents" ist eine harte NuB

fur ausdauernde Abenteurer. Dank

Reinhard Schmidt konnen verzweifel-

te Fantasy-Fans aufatmen und verirrte

Kriegerbanden noch einmal Hoffnung

schopfen. Reinhard kartographierte

alle Dungeons und erklart die Beson-

derheiten jedes Untergrundlabyrinths.
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Legende

T Tempel

A Geschatt (AusrOstung)

S Versteckte Turen

Turen

MT
Z

Magischer tank

Zoom Tube

W
XYV

Ft..

G

Zauberspruch

Gegenstande

Rubin-Gegenstande

Goldschlussel

B

K

KupferschlOssel

Knopf oder Schalter

Level 2

Der Teleporter (5/8) transportiert

Euch innerhalb des Levels

0/0 Treppe nach Level 3

Zoom Tube nach Level 1

GoldschloB, nur mit Gold-

schlussel zu offnen

Rubinbrille

Schild-Zauberspruch

Schwert + 1

Startpunkt
]
bzw. Treppe

zuruck nach Level 1

2/0

13/1

15/0

0/15

11/13

15/15

Ein nach oben geriehteter Pfeil be-

zeichnet eine Treppe nach oben, der

nach unten gerichtete Pfeil eine Trep-

pe abwarts. Teleporter sind als Qua-

drate markiert. Bei der Angabe der

Koordinaten bezeichnet die erste Zahl

die Waagrechte, die zweite die Senk-

rechte.

Level 1

Hier kdnnt Ihr im Laden ein "Schwert

+ 2" erwerben. Wagt Euch erst tiefer,

wenn Diebe und Kampfer mit dieser

Waffe sowie Schildern ausgestattet

sind.

Teleporter nach Level 6

(Rubinamulett), nur mdglich

mit Black Crystal

Teleporter nach Level 6

(Rubinring), nur mdglich mit

Passwall-Spruch

Tempel zur Energieauf-

frischung

Geschatt zum Kauf und

Verkauf von AusrOstung

Sting-Zauberspruch

Treppe nach Level 2

Level 3

0/0 Treppe in den zweiten Level

0/15 Deadeye-Zauberspruch

0/11 Knopf 2

3/5 Hufeisen/Horseshoe

(unbedingt mitnehmen)

6/2 Knopf 1

7/15 Spiegelschild, nur erreich-

bar mit Passwall

11/15 Goldschlussel fur Level 2

nur erreichbar mit Passwall

11/14 Magischer Trank, fOllt

verbrauchte Spellpoints

wieder auf

versteckte Tur

Knopf 3

Treppe nach Level 4

0/2

0/15

9/9

14/1

15/15

12/3

12/4

11/13

Level 4

BerOhrt die Knopfe 1 bis 4 in der

aufgezahlten Reihenfolge und die TOr

(7/3) dffnet sich. Geht bei 7/4 nicht

nach rechts, sonst landet Ihr in einem

Zoom Tube und kommt im ersten Le-

vel wieder zu Euch. Versteckte TOren

befinden sich auf 0/2, 1/2, 1/0,1/1, 7/0.

0/15 Knopf 1

0/14 Strenght-Zauberspruch

6/4 versteckte Tur

0/0 Knopf 3

Le/eli

7WSW1? #'f WnWaWt*

15/0 Knopf 4

9/2 Dead Mist-Zauberspruch

9/0 Zoom Tube nach Level 1

4/5 Knopf 5

4/11 Knopf 6

10/11 Knopf 7

10/5 Knopf 8

5/0 Teleporter nach Level 9, nur

erreichbar mit Passwall

5/1 Magischer Trank

8/4 Zoom Tube nach Level 1

6/7 Magischer Trank

11/13 Startpunkt, bzw. Treppe nach

Level 3

7/8 Treppe nach Level 5

Level 5

Kehrt zuerst in den dritten Level zu-

rOck, urn Spiegelschild und Gold-

schlussel zu hoien. Danach legt Ihr

im zweiten Level die Rubinbrille und

dann den Goldschlussel ab. Treppen

vom funften in den sechsten Level be-

finden sich auf 15/4, 15/5, 0/4 und 0/5.

14/3 Tempel zur Energieauf-

frischung

1/3 Laden urn AusrOstung zu

kaufen und zu verkaufen

5/10 versteckte TOr

5/9 Flight-Zauberspruch

0/11 Passwall-Zauberspruch

Level4

'o'f'j'jVy's'fVWtfS^W
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0/12 Magischer Trank

15/11 Glow Cloak (Schutz vor

Zauberern)

14/6 Zoom Tube in den ersten

Level

1/13 400 Taler

7/31 Startpunkt bzw. Treppe in

den vierten Level

Level 6

Major Heal-Zauberspruche findet

Ihr auf 13/2, 13/3, 14/2 und 14/3

xO/1 5 Teleporter (nur innerhalb

des Levels)

1/13 versteckte Tur

3/4 Brasskey (Kupferschlussel)

8/0 Teleporter nach Level 1

15/0 Teleporter nach Level 1

9/10 Thunder-Zauberspruch

11/0 Rubinamulett

10/5 Rubinring

0/0 Startpunkt, bzw. Treppe in

den funften Level

15/7 Treppe in Level 7

Level 7

Treppen in den achten Level gibt's

auf 7/7, 7/8, 8/7 und 8/8

1/5 Mithril Chn.

6/2 Rubinkrone

4/0 Magischer Trank

9/2 Zoom Tube in den funften

Level

14/1 Stun-Zauberspruch

5/10 500 Taler

14/10 Rubinhelm

14/3 Startpunkt, bzw. Treppe in

Level 6

Level 8

5000 Erfahrungspunkte winken

dem, der bei 12/4 das Hufeisen be-

nutzt - anschlieBend konnt Ihr das

Ding ablegen. Auch den Brasskey be-

notigt Ihr nur einmal. Treppen fuhren

von 8/8, 8/9, 9/8 und 9/9 zuruck in den

siebten Level

12/4 Stab im Sand

KupferschloB, wird nur mit

dem Kupferschlussel

geoffnet

KupferschloB, wird nur mit

dem Kupferschlussel

geoffnet

Treppe nach Level 9

Treppe nach Level 9

5/13

15/13

1/13

4/13

Level 9

Die Teleporter auf 7/9 und 3/9 tele-

portieren nur innerhalb des Levels.

Urn in den Zoom-Tube-Bereich zu ge-

langen muB man beide benutzen. Auf

2/9, 3/10, 4/9 und 10/10 gibt's magi-

sche Tranke, auf 6/4 und 7/4 versteck-

te Turen.

Nintendo -weltweit die nummeri bei videospieleni

Wer ist ein perfekter Nintendo- und Game Boy-

Spieler?

Wenn Sie auBerdem noch SpaB am Umgang mit

unserem Club-Mitgliedem am Telefon haben und

auch die Fanpost beantworten wollen - dann sind

Sie bei uns an der richtigen Steile!

Wir brauchen eine/n

SPIELEBERATER/IN
fur unseren CLUB NINTENDO.

Richten Sie bitte Ihre schriftliche Bewerbung mit

den ublichen Unterlagen an:

5TADLBAUGR
MARKETING VERTRIEB QES.M.B.H.>^^^^

CLUB NINTENDO, POSTFACH 83, 5027 Salzburg

(Nintendo/*
enTERTRinmEriT

SVSTEnf

suPBMimm

GAMEBW
COMPACT VIOBO QAMI tYSTiM

VldeO ForUIII Telefbn 08106/22741

Spieleverleih fur Gameboy, Gamegear, Mega Drive

Herzogplatz 16, 801 1 Zomeding

Tel. 089/936279 GaffieS & VideOS
Spieleverleih fur PC, Amiga, Gameboy, Gamegear, NES,

Mega Drive, Mastersysfem

Waffenschmiedstr. 2, 8000 Munchen 81

•!>?*'-*'

Preisanderung, Irrtum und Lieferung vorbehalten.

Versand Inland nur gegen Nachnahme zuzuglich DM 9,- Versandkosten.

Ausland nur bei Vorkasse/Kreditkarte zuzuglich DM 20,- Versandkosten.
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Startpunkt, bzw. Treppe

Wf@mfi§LHP

1/1 Level 10 10/10 versteckte Tur zeitig wird auch das SchloB auf 7/5

zuruck in den achten Level Urn aus der unteren Halfte wieder 11/10 versteckte Tur geoffnet. Auf 1/1, 3/0, 5/1, 6/1, 7/1, 8/1

14/1 Startpunkt, bzw. Treppe nach oben zu kommen, muBt Ihr auf 13/13 Zoom Tube in den 13. Level und 9/1 gibt's Teleporter in den 10.

zuruck in den achten Level 4/6 gehen, dann nach 10/6, einen 11/13 Teleporter in den 14. Level, Level, auf 9/15 einen "internen" Tele-

7/13 hier gibt's 1000 Erfahrungs- Schritt zuruck, noch einmal nach 10/6 nur moglich mit alien Rubin- porter. Je 500 Taler findet Ihr wieder-

punkte als Geschenk und schlieBlich wieder nach 4/6. Nun teilen um auf 6/3, 6/4, 7/3, 7/4, 8/3, 8/4.

14/10 Zoom Tube in den neunten ist der Teleporter aktiviert. Achtung: 4/6 Back, Teleporter 1/14 Startpunkt, bzw. Treppe

Level (auBen) Im Laden gibt's wieder einmal interes- 10/6 Forth zuruck in den 10. Level

14/11 Zoom Tube in den 13. Level sante Ausrustung zu kaufen. 1/14 Treppe in den 11. Level 14/14 Startpunkt, bzw. Treppe

14/12 Zoom Tube in den achten 1/1 Feuerschwert 14/14 Treppe in den 11. Level zuruck in den 10. Level

Level 14/1 Feuerschild 7/14 Rubinschwert und Turknopf

14/13 Zoom Tube in den sechsten 5/10 Tempel zur Energieauf Level 11 (fur 7/5)

Level frischung Urn das Rubinschwert auf 7/14 zu 7/8 Magischer Trank

14/14 Zoom Tube in den ersten 3/13 Laden urn Ausrustung zu bekommen, muBt Ihr Euch siebenmal 13/14 Magischer Trank

Level kaufen/verkaufen urn die eigene Achse drehen. Gleich- 13/1 versteckte Tur
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DIE AKTUELLE KONSOLEN TOP-TEN BEI CPS ALLE HIER ANGEBOTENEN SPIELE UND GERATE NATURLICH MIT DEUTSCHER ANLEITUNG DES HERSTELLERS!

DUCK TALES
59,95 NES •.

NES 94,95

4te weiloren Mfitxe Game Boy NES Megadrive Master Game Gear-

4 WAGEMWTHERtJTURnfS 1^.. 64,95 114,95 — — —
5. MICKEY MOUSE 1 119,95 94,95 74,95

6. MANIAC MANSION. — 109,95 — — —
7. DONAL0DUCK „ 114,95 94,95 74,95

8. SIMPSONS, THE, 4 u 64,95 109,95

9. TEHJAGE MUR^ HERO TURTLE 2 64,95 114,95 — — —
10. BATMAN_^ 64,95 — — — —
Schauen Sie bei Gelegenheit auch mal in unserem Ladenlokal I

herein. Es lieat mitten in der Kolner Altstadt und halt immer die
|

neusten Module fur Sie bereit. Die Adresse finden Sie unten.

Ein heifler Tip!
Kunden, die vorbestellen, haben bei uns den Vorrong, falls ein

liefeiont einmol Nachschubschwierigkeiten hoben sollte.

Warum in die Feme schv/eiten... Hier kommt das deutsche Angebot Mr alle Konsolen-Freaks!
NINTENDO GAME BOY
Gome Boy mit Tetris 159.95

'

Spieler Adapter 39.95

AC/DC Adopter 19.95

AkkusMignon je 4.95

Akku-Lodegerat 19.95

AktivBoxen pro Poor 59,95

BotteriesetmitNetzteil 64.95

Cose Boy 24.95

Gflrteltiogetosche 24.95

light Mm 59.95

NES NINTENDO ENT!RTAJHMEN] SYSTEM NES
Cortrrol-Deck mit Kassette 214.95

NES Super Set 289.95

2 Controller Pock 64.95

Spieler Adopter 64.95

Mirocle Piano Teaching System 724.95

NES Advanroge JoystKk 94.95

A Boy And His Blob..

Airwolf

Alleywoy...

Amazing Spiderman ...

Batman ..

44.95

44.95

64.95

Bills Sleds Excellent Video 64.95

Blades Of Steel 64.95

Boulder Dash 49.95

Boxxle 54.95

Bubble Bobble 64.95

Buroi fighter Deluxe 49.95

Burger Time Deluxe 49.95

Astyonox.

Batmon ...

Costfevonia ..

Chose H.Q

Choplifter 2

Days Of Thunder..

Dexterity ...

le Dragpn;2

«

Dr. Mario .i„.

Dragons tnii

Oucklotes

.

Dynabbster ..u...

EteffltorAdlori^

, mi
,.».95;

..64l9|

_ 49.95 'DtoT.M^
'0aDbbQragqn2 -

, 49.95

..64.95

Fltecemii4Sp.Mojrto. ^.- MS
Fcsied Zone --. -^. .54.95

Gfiri^BOoest—

*

U-. 49j95

Gourittet:2 w ^ 44.95

fift*^^^^.-^ MM :

GWns2.M.^..'^H..~i..,i....M«.ti,.^
f
..74i95'

"""* """"
'

""" "lM
HuitrrFor RedOftbter

»

KungfFuMp$jer,^L

Kwirk ! .^^...-^

—

Loopz ...

!e Mote..

Morus Mission

Mego Mon • Or

MotocrossMoniocs'..^

NBA All Star Challenge .,

Nemesis ...

..64:95

,49.95

.. 44:95

» 44.95

.64.95

„59:95:

1 54.95

.44.95

.. 64,95

Nintendo World Cup :....._ 49.95

Othello 49.95

Poc-tton 64.95

Paperboy 44.95

Rnboll- Revenge Of The Gator 44.95

Princess Blobette 49.95

Probotector 64.95

Quariti 64.95

R-Type 49.95

Shadow Warrior 54.95

Side Pocket 49.95

Simpsons 64.95

Skate Or Die 64.95

Solar Striker 44.95

Solomons Club 54.95

Super Mario land 44.95

Super RC Pro AM 49.95

Teenage Mutant Hero Turtles 1 64.95

Teenage Mutant Hero Turtles 2 64.95

Tennis 44.95

Terminator 2 64.95

Wizards And Warriors 44.95

WWf Superstars 64.95

... 74.95

... 94.95

... 94.95

... 94.95

. 104.95

Of Olympus 74.95

Bayou Billy 109.95

Bigfoot 94.95

Block Monta 94.95

Blodes Of Steel 94.95

Blue Shadow 94.95

64.95

Bubble Bobble 84.95

&&omi&&intes 114.95

CapTnin Rmret ^ 94.95

'fatafe-V ...... -^~~.», Wb
Chessntostet...

OctJtatfL. -94.95

Dot (H Thunder .^_,..._ 94:95

iMendetOfTheOown;.^-

Mcno^.
Dragons lDif_.

Oud Tries _.

fffltflnfldo-....

Scurrfe 2 „«....,

fool ._.._
GoL.

paries 2.'.

talis..

,6temllre 2 ~~...„*~~

Hook_
HiirttFoi SerJOcfafasr ...

KypeTSooEer—^

—

torn Sword ......„..„.,.,..

JotkNl

^ij4t95

.„_. 109.95

,--i^i... 94.95

_ 74.95

99.95

94.95

64.95

74.95

94.95

94.95

64.95

94.95

- 94.95

..™... 104.95

_^- 104.95

-—^. 1H-95
94.95

,109.95

.109.95

feOtons&ftinltongrti .„ 104^5

firfwki Qoanfum fighter .„

KkkieCubltte'..

$ rectus;.-

Knight Rider '..

Kung Fu ...

. 74.95

„64.95

.. 84.95

.. 94.95

.. 64.95

legend Of Zeido 94.95

life force 94.95

Utile Nemo 74.95

low G Man 74.95

lunar Pool 64.95

Maniac Mansion 109.95

Marble Modness 114.95

Mega Mon 2 94.95

Mego Mon 3 94:95

Metal Gear 94.95

Metroid 84.95

Mission Impossible 109.95

Nintendo World Cup 74.95

North And South 109.95

Paperboy 64.95

Pinbot 74.95

Probotector 94.95

Puzznik 84.95

RC Pro AM Racing 74.95

Racket Attack..

Rad Gravity

Rod Racer

Rescue Rangers ..

Roodblosters

Roller Games ..

Rygai ..

... 99.95

... 94.95

... 84.95

... 94.95

... 94.95

. 109.95

... 74.95

DJ Boy ...

Shadow Warrior 94.95

Silent Service 109.95

Simons Quest 94.95

Simpsons 109.95

Skate Or Die 94.95

Ski Or Die 94.95

Snake Rattle N Roll 64.95

Snakes Revenge 94.95

Solomons Key 64.95

Solstice 74.95

Wars 114.95

Super Mario Bros 2 94.95

Super Mario Bros 3 94.95

Super Off Rood 64.95

Super Spike Volleyball i L~ 74,95

Swords 8 Serpents 4„ .,<•;, . 109.95

Teenage Mutant Hero Turtles 1 .«4~ .114:95

Teenage Mutant Hero Turtles 2- Jh^. '1 14.95

Jemfc. i^-jL- 74:95

Terminator 2 ~+~*~ 109.95

Tetris ,*±uL. 64:95

Timelord lU^L U4:95

Top Gun 1 .^^.....^ 94.95

Top Gun 2 —-w~.1W.95:
Total Recoil ^ 94*95

Track & Field 2 «Ii 109.95

Trog -_-*,... 94-95

Turbo Racing _ ^ 99.95

Worid Wrestling ^1^. 94.95

Wrestlemania Challenge : ^ 9455

Zelda 2 • Adventure Of Link•«*«*8-«ifc» 94.95

SEGA MEOADRIVE
Mego Drive (ohne Spiel) .«»L^i. 294.95

Mego Drive + Altered Beast .„.,.„._. 389^95

Mego Drive + Sonic The Hedrjeh;^. 389,95

Action Choir ^^-^*. 314.95

Action Replay Pro Cortridge:^^..-^. 149.95

Jjiude Power Stick ^j^.. 114.95

Controlfod LU~L*. 49.95

(nfraiBif Joypad ^w.^-. 94.95

Software Converter ~, «.„ 124.95

Videokabel (AV/Cinch) r«sL^=» 24.95-

Videokabel (Scort/EuroAV) _.. 24.95

688 Submarine Attack .....:...:.:Ll.L 129.95

Afterburner 2 114.95

AlexKidd 94.95

Alien Storm 114.95

Arnold T. Palmer Goff 114.95

Arrow Flash 114.95

Art Alive 114.95

Bottle Squodron 119.95

Blockout 104.95

Bonanzo Brothers 114.95

Buck Rogers 139.95

Budokon 119.95

Burning Force 114.95

California Games 1 14.95

Centurion 119.95

Columns 84.95

Crock Oown 114.95

CyberWI 114.95

Dork Castle 104.95

Decapattock 104.95

Dick Tracy 119.95

Dynamite Duke ...

E.A. Hockey..

114.95

114.95

114.95

119.95

F-22 Interceptor 114.95

Faery Tale 119.95

labyrinth 84.95

Fatal Rewind 119.95

Fire Shark 104.95

Flicky 84.95

Forgotten Worlds 114.95

Gain Ground 114.95

Ghostbusters 114.95

Ghouls N Ghosts 119.95

Golden Axe 1 114.95

Golden Axe 2 114.95

Gynoug 114.95

Hellfire 104.95

HerzogZwei 114.95

Immortal 129.95

Jomes.Pondl 119.95

Juntas tad? 114.95

J0d.ttato.~~, ,-.....

JoerMtMftOtfefl'l.^....

JoeMcniOOTrr^i.^....

John Hodden FooitjoTJ ™,....

J;l DoufltesiOfoiIni u.....

Iflnfls Bounty .—JL.....

•Ktou

lust. Bottle .~—~-~«..,.

^MjbbMofljtBss.-..-™-

Marlorifintietn Hotkey w

>M#t-&Mojik

...i- 104.95

4_1T4;95

...^ \\m

...U 119.95

: rSB
...U 94:95

,..LM%
,...i- 104.95

...L. 11455

....i- 119.95

....^.111.95

World Cup Italia 90 94.95

WresHeWar 114.95

Zany Golf 119.95

Zoom 94.95

SEGA GAME GEAR
Gome Geoi + Columns 294.95

AC/DC Adopter 19.95

AkkusMignon je 4.95

Akkutaiegerol 19.95

Auto Adapter 44.95

AVKobel 19.95

yPack 84.95

Car Adopter 19.95

Gear To Gear Kobel 19.95

Master Gear Converter 59.95

Mignonzelle jel.95

Nerzreil 29.95

TV Tuner 199.95

Wide Gear 39.95

Chessmoster

.Rraptssy Stor 2:^

Phefe.^

Popukus..

8tirnbo>3'«

,114,95

, 114,95

,.11455.,

, 11955

. 149:95,

.. iSfcte

.MM
- 119.95

.-.94.95

„11455

.. 139.95

.. 114.95

.. 114.95

.. 129.95

.. 139.95

$tM%Rerj$tog «_ 114.95

Spaceharrier 2 114.95

Spider-Man 119.95

Storfiight 139.95

Streets Of Roge 114.95

Stridor 129.95

StedQw 0aitfer..--^~«~

itolow'OfrteBiost..-.^..

Super Hang On 114.95

Super League Baseball 114.95

Super Monoco Grand Prix 114.95

Super Real Basketball 114.95

Super Thunder Blade 114.95

Sword Of Vermillion 129.95

lest Drive 2 144.95

Thunder Force 2 114.95

Toejam & Earl 114.95

Mi 114.95

Truxton 114.95

Twin Hawk 114.95

Where In Time Is Carmen Sand 139.95

Winter Challenge 144.95

Wonder Boy In Monster World 139.95

Wonderboy 3 114.95

California Gomes 84.95

Captain Silver 84.95

Casino Games 84.95

Chose H.0 84.95

Choplifter 74.95

Columns 84.95

Cyber Shinobi 89.95

Cyborg Hunter 74.95

Donon 84.95

Dead Angle 84.95

DkkTrory 94.95

DonoUDuck 94.95

Double Dragon 84.95

Double Hawk 84.95

Dragon Crystal 94.95

Dynamite Duke 94.95

Enduro Racer 39.95

SEGA MASTER SYSTEM
itoterSystem 2 (Sonic Set) 194.95

Master System 2 + Alex Kiddl 144.95

Action Choir 314.95

Control Pad 19.95

Control Stick 49.95

Infrared Joypad 74.95

light Phaser solo 114.95

light Phaser + Sh. Games 154.95

Rapid Fire Unit 29.95

Tips & Tricks - Buch 1 29.95

Ace Of Aces

Action Fighter ..

Aerial Assault..

After Burner ..

. 104.95

.. 44.95

.. 84.95

.. 94.95

Alex Kiddl (Mirocle World) 74.95

AlexKidd 3 (High Tech World) 74.95

AlexKidd 4 (Shinobi Worid) ..

Alien Storm..

.. 84.95

.. 84.95

.. 84.95

.. 94.95

.. 44.95

.. 84.95

.. 44.95

Basketball Nightmare 84.95

Bottle Out Run 84.95

Bomber Raid 84.95

Bonanza Brothers 94.95

Bubble Bobble 84.95

Aztec Adventure

Back To The Future 2..

Bank Panic ..

Fantasy Zone 1 44.95

Fire & forget 2 84.95

Forgotten Worlds 94.95

Fred Feuerstein 84.95

F-16 Fighter „. 54.95

Gain Ground ,^_ 8455

Galaxy Force ..^^™„_„„™,:943f
Gangster Town CUght pltos#^.-™ 35t95

Gauntlet U-. ^ 9455

telWj-—^ 4455,

Shooting Gomes (light Phaser) 74.95

Slop Shot 84.95

Sonic The Hedgehog 94.95

Space Harrier 84.95

SpeedWI 84.95

Spellcoster 94.95

Spiderman 94.95

Spy vs Spy 54.95

Stridor 114.95

Submarine Attack 84.95

Summer Gomes 74.95

Super Kick Off 104.95

Super Monoco Grand Prix 84.95

Super Real Basketball 84.95

Super Tennis 39.95

Teddy Boy 39.95

Tennis Ace 84.95

Thunder Blade 84.95

Time Soldiers 84.95

Transbot 39.95

Ultima 4 84.95

VigNe --1™-^. 84.95

VWfligntrTTtBei) ..!_*, 74.95

W(tf4W 54.95

M^,ititom)n& 84.95

IforJiftrfS (DroflOiBTnip) 84.95

WorSJOiB.MeitiODtd •.:.: 84.95

Woffrj

F

C&!lo90.. -.;.' 84.95

Wortd tones™. 84.95

WajM&and Rrfx .„ 44.95

WQltdS«rjf~ -_ 74.95

tsmi^ „L _. 84.95

Hetty W#tCgjntj„ 89.95

HeroesOfTktete u.^...L 104.95/

(mpossttt Mission ...^ 94-95

Indiana Janes' .v~ - 94,95

Joe Montana fajttftp: 9455

KungFuffl.^'.: ~ 4455

Loser Ghost 9455

line Of Fire .__ 94,95

lord Of The Sword _„^„_«^_B„. B455

Mickey Mouse ._™„_^...„». 94.95

Miracle WrjrjioB*--**--^-..- 1 1955.

Moonwolker ,^ 9455

My Hero '.^..L^uJJ^* 4455;

Ninjo ^.,3955

Out Run :..:;...:._,j845!

Out Run Europe 104.95

Pocmonia 104.95

Paperboy 94.95

Parlour Games 74.95

Phantasy Star 84.95

Populous 104.95

Pro Wrestling 54.95

Psychic World 94.95

Psycho Fox 84.95

Rambo3 84.95

Rampage 84.95

Rastan 84.95

RC Grand Prix 84.95

Running Bottle 84.95

R-Type 94.95

Scramble Spirits 84.95

Secret Command 44.95

Sega Chess 114.95

Shadow Dancer 94.95

Shinobi 84.95

Shooting Gallery (Ught Phas.) 54.95

SUPER MAftlO ACCISMIR1S
DIB HIT #Bmm UND RlfBlT
MARIOM& i-™-™*.- 155

MAWO'r^/Foj&sfiftrieli+stfiA — 255

tttmmm$ffi -*--*-« m$
MM#'-ipw- —.75$.
MiflnrstW..^^^.,. ^ 855

iAWOi'Butii'JI^'ttMdwiQdBiw 955

. 2.95

/MOSrtersrJneibetikk „^.. 5.95

_..Z95
4.95

*«.. 9.95

....... 17.95

14.95

9.95

19.95

9.95

6.95

9.95

4.95

'ftimnfaiuM

M|l^#pfenn}sriie...

MJUaOtteglcWoschlapoen...

MARIO Malkreide 12-Pack ....

MARIO Pfeifenkugelschreibei ...

Poesie-Klodde 9.95

MARIO Rodieier 2.95

MARIO Rodierer-Figuren 3-D 3.95

MARIO Rucksack 39.95

MARIO Schlompenolle 8.95

MARIO Schulordner A4 2-Ring 9.95

MARIO Schulordner A5 2-Ring 9.95

MARIO SelbstfflrbestempelGiorl 6.95

MARIO SprraiUock A6 Kariert 1.95

MARIO Spiraiblock A7 Kariert 1.95

MARIO Spirzerdose 3.95

MARIO Standard-Fuiler 9.95

MARIO Starke Sticker Selbstklebend 1.95

MARIO Superball 32 mm 2.95

MARIOSuperboll45mm 4.95

MARIO Tosse 9.95

MARIO Tintenloscher 2.95

MARIO Tintenpotronen 1.95

MARIO Turnbeutel 14.95

HANDIERANFRAGEN ERWUNSCHt]j ALU AN6EB0TE SOLANGE DER VORRAT REICHT ii"

Fordern Sie noch heute unser kostenloses

Kundenmagazin mit umfassender Preisliste an!
|

VERSANOKOSTEN'-'INLAND:

bei Vorkosse per Scheck oder Kreditkorte ..

bei Versand per Nochnohme

5,-

10/

die Versattdkosten reduzieren sich um die Halfte:

bei SpieK Zubehor- und Mischbestellungen ob 100,-

VERSAHDKOSTEN AUSWID

bei Vorkosse per Scheck oder Kreditkorte 1 2,-

bet Versand per Nachnohme 25/

SIE ERREICHEN UNS PER WOSTT
CPS FRANK HEIDAK
BURGERSTRABE 8-10
5000 KOLN 1

PER TELEFON
0221 / 25 69 83, ...84 und ...85

PER TELEFAX
0221 / 25 69 86

LADENLOKAL "CRAZY STORE"

ALTER MARKT 45, 5000 KOLN 1

GEBEN SIE GAS UND SCHICKEN SIE MIR:
a Modul a Zubehor =F

a Modul o Zubehor |"

a Modul a Zubehor =

Konsolentyp o Kundenmagazin (tabs)

••" Tlf#*wwifiRSBIC
t . -.. 1 Mt*5n5Su-

Nome *m...

Strafie !

PLZOrt

Telefon Kreditkartenfirma Verfall

Kunden-Nr Karten-Nr
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4/11 200 Taler

0/0 Treppe in den 12. Level

Level 12

0/0 Startpunkt, bzw. Treppe

zuruck nach Level 11

5/3 Black Crystal fur Teleporter

im ersten Level

4/4 versteckte Tur

1/15 Viper-Zauberspruch

11/4 versteckte Tur

14/10 versteckte Tur

15/14 Magischer Trank

15/15 Regenerate-Zauberspruch

Level 13

In die auBeren Ecken, d.h. zum Ru-

binamulett kommt man nur uber den

Teleporter 0/2 im ersten Level. Je 200

Taler gibt's auf 0/6, 1/6, 0/7, 1/7, 0/8,

1/8,0/9,1/9,14/6,15/0,15/6,15/7,41/8,

15/8, 14/9 und 15/9, wahrend ihr Zoom

Tubes in den zehnten Level auf 0/5,

0/10, 5/0, 5/15, 10/0, 10/15, 15/5 und

15/10 findet.

7/8 Startpunkt

2/5 versteckte Tur

2/10 versteckte Tur

13/5 versteckte Tur

13/10 versteckte Tur

0/15 Magischer Trank

3/13 Rubinamulett

Level 14

Treppen in den 15. Level findet

auf 0/12, 1/11, 1/2, 4/13, 4/11, 4/1, 5/3,

5/0, 8/3, 8/1, 9/10, 9/0, 12/13, 12/1 und

15/8. Die "richtige" ist auf 13/0.

1/4 200 Taler

0/8 Phalanx-Zauberspruch

7/9 Magischer Trank

15/8 versteckte Tur

15/9 versteckte Tur

Level 15

Treppen zuruck in den 14. Level fin-

det Ihr auf 0/12, 1/2, 4/1, 4/11, 4/13, 5/3,

6/8, 8/1, 8/3, 8/10, 9/0, 11/3, 12/1, 12/13,

13/0, 14/3 und 15/9.

9/12 Chrystalize-Zauberspruch

Ihr 1/11 Zoom Tube in den zehnten

Level

15/10 Zoom Tube in den zehnten

Level

14/10 Zoom Tube in den zehnten

Level

15/9 Treppen zuruck in den vier-

zehnten Level

15/0 Treppe in den Level 16

Lentil

Lentil
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Level 16

Urn hier - endlich - den Drachen 7/7

zu erreichen, muBt Ihr alle Tips, die

Ihr in den vorherigen Levels gesam- 7/8

melt habt, nacheinander anwenden.

Startpunkt bzw. Treppen in

den Level 15

Startpunkt bzw. Treppen in

den Level 15

8/7 Startpunkt bzw. Treppen in

den Level 15

8/8 Startpunkt bzw. Treppen in

den Level 15

8/11 Teleporter: ruckwarts benut-

zen

1/1 Drache

LtveM? tevet 46
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AUSTRIA • AUSTRIA • AUSTRIA

ELEKTRONIK-LAND
Gameboy
Ishido

Super Mario Land

Terminator 1

1

Simpson

WalkerTrog-Gurteltasche

GB-Koffer

LichtundLupe

6S1290,-

6S 299,-

6S 399,-

6S 499,-

6S 499,-

6S 199,-

6S 349,-

6S 249,-

** Fur Handler Exportpreise ++

Sega Mega Drive 16 Bit 6S2390,-

Cass. fur Mega Drive z.B.: Ishido 6S 490,-

Desert Strike 6S 890,-

Sega Game Gear 6S2490,-

Cass.fur Game GEAR:
z.B.:Chessmaster 6S 399,-

Taschefur Game GEAR 6S 299,-

SuperFamicom 6S3990,-

CassettenfurNES

z.B.: Super Pengo 6S 490,-

1 0versell.

ALTGmbH
Favoritenstr. 38
1040 Wien
Tel. 0222/5042173

gfFACHMANNISCHE BERATUNG? Kein Problem!

Tel.07141/870814
Mo.-Fr. 10-18 Uhr

&&%*&
Digital Dreams*Stefan Kiesel*Lortzingstr. 13*7140 Ludwigsburg

SCHWEIZ ^^g (^OMftS SCHWEIZ

SEGAMEGA-1IRIVE SUPER NES

_j. .< ;..,.,..,„.:.^....
,,.j

d Konsole dt. inkl. 2 Spiele 349,- Fr. Konsole inkl. Spiel 530,- Fr. I'

1 Konsole jap. ohne Spiel 279,- Fr. Addams Family 119,-Fr.
!

\ Action Replay 139,-Fr. Chessmaster 119,-Fr.

\\ Geni Stick (Super Joyst.) 69,- Fr. Home Alone 109,-Fr.
|

j JoypadPro2 49,- Ft. Mystical Ninja 119,-Fr. ;

:i Alisia Dragoon 99,- Fr. Lemmings 119,-Fr.

I
Buck Rogers mitHintbook 109,-Fr. Paperboy 2 119,-Fr. ;

'! Carmen Sandiego 109,-Fr. Pit-Fighter 119,-Fr. ;

j Desert Strike 99,- Fr. Rushing Beat 119,-Fr. r

.-i
Exile 109,-Fr. Super Adventure Island 119,-Fr.

y Kid Chameleon 99,- Fr. SuperSmashTV 119,-Fr.

rf Pit Fighter 99,- Fr. Super Wrestlemania 119,-Fr. i

-: Task Force Harrier 99,- Fr. Xardion 119,-Fr.

i TestDrivell 99,-Fr. Zeldalll 139,-Fr.

! Traysia(RPG) 109,-Fr.

4 Two Crude Dudes 99,-Fr. Exhaust Heat (jap.) 129,-Fr. |.,

H WonderboyV 109,-Fr. HatTrick Hero (jap.) 139,-Fr. iu

Rocketeer (jap.) 129,-Fr.
;

|
AllesUSA-IMPORTE!!! Top Racer (jap.) 139,-Fr.

!'

i] SEGA MEGA-Drive CD-ROM
NEOGEO
Konsole PAL Oder RGB 699,- Fr.

j"..'

diversesZubehor a. A. i

j
-

ki GrundgeratMultinorm Version III

;:l (lauft auf alien MDVersionen)
l| inkl. 3 Spiele 979,- Fr.

tl Earnest Evans 99,-Fr. Alpha Mission II 269,- Fr.
j

'j Heavy Nova 99,-Fr. Fatal Fury 289,- Fr.
;

P SolFeace 99,-Fr. Last Resort 329,- Fr.

\h Super Baseball 2020 269,- Fr.

|":| Demnachst US CD-ROM und Spiele Trash Rally 289,- Fr. .

I

I Auch weiterhin Game Gear und Game Boy im AngebotU!

pi Jede Woche Neuheiten! Japanische Spiele sind OUT! [^

r

1 Offnungszeiten Mo.-Fr. 1 8.30-21 .30 Uhr

Tel. 057/273130
,

--ivr-. £2£T.~ ."*T' ^-Y-iT"'** ^"'Z ' '"" v
:..r"
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LAGOON
(SFamicom)

Eine Landkarte zum Import-

Rollenspiel Lagoon sandte

uns Gunter Majer aus Osterreich. Au-

Berdem eine Liste mit wichtigen Ge-

genstanden, an denen Ihr keinesfalls

vorbeilaufen solltet:

$S$Z**H

Objekt Bemerkung

Shini Bail bis zum Ende

aufheben

Healing Pot -
Elixier

—
Bright Stone —
Life Bali findet Ihr im

Ice Cafe

Samsons Key -
Key oi Siegfried —
Dumas Key —
Key of Prison —
Key of Philips —
Freezing Pot fur Lava-

Geheimgang

Powerful Mirror findet Ihr in

Denegul

Moon Stone findet Ihr in der

Silence Cave

Angels Bell Bitte lauten!

Truth Fire
—

Fur Mantle braucht Ihr in

der Eiswelt

Ancient Book _
Tablet of Hope -
Tablet of Wish —
Tablet of Faith _
Statue findet Ihr in

Lagoon-Castle

Kartoffelpistole mit Ladehem-

mung oder Smart-Bomb-Dau-

erfeuer -die Entscheidung liegt allei-

ne bei Euch. Wollt Ihr Extrawaffen und

Superschutzschilde, lestunsere "Har-

te Burschen"-Tips und vermeidet den

Flug im schwachlich ausgerusteten

Second-Hand-Raumschiff und das

vorzeitige Game Over.

CASTLEVANIA IV (SFamicom)
Fur alle Ungeduldigen, die

nicht warten konnten bis Si-

mons Super-Nintendo-Abenteuer

auch offiziell in Deutschland er-

scheint (in zwei, drei Monaten ist's so-

weit), hat Sebastian Rosch einen hei-

Ben Tip parat: Kurz vor der finalen Be-

gegnung mit Dracula wartet ein klei-

nes Hilfe-Paket auf Euch. Lauft ein-

fach biszur mit Pfeil markierten Stelle

(keine Angst wegen dem Sarg) und ab

geht's in den Bonuslevel.

Es winken Energieauffrischung,

99 Herzen und drei Bumerangs

Attend Mt$

Kugel und Amulett

findet ihr in Yoioh

SUPER-R-TYPE
Mit Cheats (und dank unseres

Lesers Namri Dagyab) ist beim

16-Bit-RType alle mdglich. Alle Levels

kdnnt Ihr z.B. anwahlen, wenn Ihr den

rechten Taster gedruckt haltet und

das Steuerkreuz neunmal nach oben

bewegt. Ertont ein kurzer Musikton,

druckt Ihr die Starttaste und pausiert

das Spiel. Haltet den rechten Taster

und den A-Feuerknopf gedruckt und

betatigt die Select-Taste. Die Zahl die

links unten erscheint, zeigt nun den

Wunsch-Level an.

Ihr wollt Waffen? Kein Problem:

Druckt im Titelbild folgende Kombina-

tion: Unten, rechter Taster, Rechts, Un-

ten, Rechts, Rechts, Unten, Rechts,

Unten, Unten. Auch an dieser Stelle

sollte ein akustisches Signal erklin-

gen. Mit Start beginnt Ihr das Spiel.

Pausiert und gebt eine zweite Kombi-

nation ein: rechter Taster, Rechts, Un-

ten, Y-Knopf, Unten, Rechts, Unten,

Links, Rechts, Unten, Rechts und

Rechts. Nun "muBt" Ihr Euch zuerst

einen Laser, danach eine Rakete aus-

suchen - mit folgenden Tasten:

Knopf A: Ring Laser

Knopf B: Air-to-Surface Laser

Knopf X: Reflektierender Laser

Knopf Y: Fachernder Laser

rechter Megabombe

Taster:

Knopf A: warmesuchende

Raketen

Knopf X: Air-to-Surface-

Raketen.

Super E.D.F.

(SFamicom)
Gegen Ballerspieler mit akti-

viertem Unverwundbarkeits-

Cheat macht sich sogar der bissigste

Endgegner in die Hose. So schreckt

Ihr bei Super E.D.F. die Feinde: Schal-

tet wahrend des Spiels in den Pause-

modus und druckt

A, B, X, Y, L, R, Oben, Unten,

Rechts, Links und Start

Damit die Unverwundbarkeit auf-

rechterhalten wird, wiederholt Ihr den

Cheat in jedem Level.
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, Getarnte Bonus-Level, Scherz-

chen der Programmierer und

ungeahnte Verwandlungen - in so

manchem Videospiel steeken juxige

Oberraschungen, deren praktischer

Nutzen eher zweitrangig ist. Die ver-

borgenen Gags sind (obwohl oft recht

nutzlich) vor allem dazu, urn den

Spieler ein wenig zu amusieren. In

diesem Sinne: viel Vergnugen beim

Ausprobieren!

OUT RUN
(Game Gear)

v
Wem Out Run zu hektisch ist

und der Sinn vielmehr nach

einem gemutlichen Ausflug mit Ca-

brio und Madel steht, dem sei folgen-

der Tip von Andr Bergner ans Herz

gelegt: Bei der 1-oder-2-Spieler-Aus-

wahl driickt Jhr das Steuerkreuz nach

links und gleichzeitig beide Feuer-

knopfe. Gedriickt halten und Spiel

STARTen - schon habt Ihr alle Zeit

der Welt und Verkehrskollegen durch

die Ihr einfach hindurchbrausen

konnt.

MEGA MAN 3
(NES)

>
Wer bei Mega Man 3 auf dem

zweiten Joypad nach rechts

steuert kann wahrendessen beson-

ders hoch hupfen. AuBerdem kostet

Euch nun (also mit "gedrucktem,

zweiten Steuerkreuz") der Sturz in

den Abgrund keines Eurer kostbaren

Leben. Namri Dagyab hat diesen Trick

sogar noch weiter getrieben - Ihr be-

notigt jedoch eine gehorige Portion

Fingerspitzengefuhl. Springt also in

einen Abgrund und wartet, bis ein

Gegner auftaucht. Ihr konnt Eure

Spielfigur zwar nicht mehr sehen,

miiBt aber vom Feind beriihrt werden.

Namri schlagt vor, die Sache bei den

fallenden Eiern zu versuchen; so lan-

ge, bis Ihr keine Lebensenergie mehr

habt. Der Gag: Ihr sterbt nicht, son-

dern konnt vielmehr unbehelligt wei-

terspielen. AuBerdem pausiert das

zweite Joypad das Spiel, wenn Ihr bei-

de Feurknopfe gedriickt haltet. Dann

konnt Ihr Euch zwar nicht mehr bewe-

gen, aber trotzdem noch ballern. Sehr

nutzlich bei Endgegnem!

Spielern ohne Cheat-Neigungen

empfehlen Philipp und David Rufe-

nacht diese Endgegner in der folgen-

den Reihenfolge anzugehen: Erst

Hard-Man; mit dessen Waffe geht's

nun gegen Top-Man, der Euch das

richtige "Werkzeug" fur den Kanpf ge-

gen Shadow-Man liefert. Mit der Sha-

dow-Waffe bratet Ihr Snake-Man eins

fiber und mit dessen Waffe dem Ge-

mini-Man. Fur den Needle-Man habt

Ihr nun die benotigte Gemini-Waffe

erhalten, danach bekampft Ihr Spark-

Man mit der Needle-Wumme. Zum

SchluB miiBt Ihr Magnet-Man mit der

Spark-Waffe beseitigen.

A.RB. (Lynx)

^f|v Mit folgendem Trick machtOli-

^|r ver Ehrig die Schwerverbre-

cher und Verkehrssiinder dingfest: In

alien Level (auBer 1,2,4,6...usw.) wartet

je ein Schwerverbrecher auf Euch.

Fahrt ohne Blaulicht an und uberholt

ihn. Er fahrt nun an und Ihr miiBt ihn

nur noch kurz (mit Blaulicht) von vor-

ne rammen. Ach, ja: Auf Highway 12

findet Ihr eine besonders groBe Tank-

stelle. Stellt Euch dort in die Mitte und

Euer Tank wird sich doppelt so

schnell wie gewohnt auffiillen.

METROID 2
Hennig Roherer lost Energie-

probleme bei Metroid 2:

Springt auf das Raumschiff mit dem

Ihr gelandet seid und sucht die Off-

nung in der Mitte des Dachs. Ihr ge-

langt ins Raumschiffinnere. Rechts

unten gibt's Raketen, links eine voile

Ration Lebensenergie.

R-TYPE (Game Boy)

. Mit folgendem ungewohnli-

chem Trick von Nils-Christian

Schul wird das Actionmodul R-Type

zum Malprogramm: Driickt in der

Highscore-Liste nach Links, nach Un-

ten und den A-, sowie den B-Feuer-

knopf gleichzeitig - schon erscheint

eine Ubersicht der moglichen Befehle

des Programms. Mit diesen konnt Ihr

nun herumexperimentieren, wahrend

mit dem A-Knopf gezeichnet und mit

B wieder "ausradiert" wird. Viel SpaB.

INSERENTENVERZEICHNIS

Accolade
Alt GmbH
aRJay Games

CPS Heidak

CWM

Digital Dreams
Double Trouble

Dynatex

ECS

Fantastic

Flashpoint

Funny Software

Funware

Galaxy-Software

Game Play

Games & Videos

Gig'A Byte

Gnadenlos

32/33
67
73

65
6

67
60
47

131

60
81

31

57

53
79
63
57
73

High-Score-Games 1

1

King Games 67
Konami 3. US, 15, 4. US

Theo Kranz-Versand 75

Line-Edition 8

1

Markt & Technik Verlag

20/21,23,40, 114, 129

Mega Trade 77
Megaboink 60
Mindscape 29

Power Games 57

Skyline 9
Software Maniacs 1 10

Softworld 69
Stadlbauer 63

Top 4 81

United Software 2. US, 19

Video-Hermann 81

Videogames Wojtecki 81

Wolfsoft 80
World of Wonders 39

Zapp-Games 63

Softworld

Alpha Mission 2 319.00

Baseball Stars 269.00

Blues Journey 299.00

Burning Fight 289.00

Cyper Lip 279.00

Fatal Fury 311.00

Football Frenzy 359.00

League Bowling 269.00

Magican Lord 299.00

NAM - 1975 226.00

Thrash Ralley 311.00

Infrarot Joypad 2er Set 119.00

Infrarot Joypad Grundset 79.00

Infrarot Joypad einz. 49.00

Desert Strike US 109.00

Marble Madness US 109.00

Alisia Dragoon US 109.00

Human Wrestling DA 109.00

EA Hockey DA 99.00

Test Drive 2 DA 105.00

Immortal US 99.90

KidCameleon US 119.00

Lemmings 142.90

Combat Baskettball 126.00

Drakkhen 139.00

Final Fantasy II 145.90

Home Alone 125.00

Joe & Mac 129.00

John Madden Football 139.00

Rival Turf 135.00

Super Ghouls 'N' Ghosts 135.90

PGA Tour Golf 139.00

Xardion 139.00

xGameboy>

Star Saver 59.00

Super Hunch Back 65.90

Square Deal 69.00

Addams Family 75.00

Adventure Island 69.00

Preisanderung,

Irrtumund

Lieferung

vorbehalten. <^i

Versandzentrale und Laden: Peter-Henlein-Str 73. 8500 Nurnberg 40,

Telefax: 0911/447662 AJIes Versandpreise

!

Ladenpreise konnen

abweichen !!0911/437474
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#Eine Handvoll juxiger Cheats

fur das Import-Adventure "Le-

gend of the Mystical Ninja" sammelte

Thomas Lorenz fur uns: Im Zwei-Spie-

ler-Modus kann so z.B. ein Spieler,

der all seine Leben bereits ausge-

haucht hat, durch sofortigen Druck

der A-Feuertaste dem anderen eines

abziehen. Im Klartext: Schwachere

"Mystical Ninjas" greifen nach dem

Game Over auf den Lebensvorrat Hi-

rer starkeren Kollegen zuruck. Wer in

Mystical Ninja einmal Typen uber

dem Weg laufen mochte, die es weder

in der Anleitung noch im restlichen

Spiel gibt, sollte im ersten Level als er-

stes nach oben in den Geisterab-

MYSTICAL NINJA
schnitt gehen. Rennt Ihr danach so-

fort zwei StraBen nach unten, laufen

Euch putzige Tiere uber den Weg, die

Ihr garantiert noch nicht kennt.

SchlieBlich die Reset-Funktion von

"Mystical Ninja" und alien anderen

Konami-lmport-Modulen furs Super-

Nintendo: Haltet Ihr beide Taster und

die Starttaste gedruckt und betatigt

dann Select, bekommt Ihr ein astrei-

nes Reset ohne daB Ihr Euch bis zur

Konsole vorbeugen mOBt

BATMAN (NES)

ihr habt Arger mit Jokers

Schergen? Mit unseren Level-

codes durften diese keine allzu gro-

Ben Probleme mehr bereiten:

ieisterab- ^gg

Level 1-2 MDRR
Level 2-1 NMLL
Level 2-2 NWKL
Level 3-1 LGZQ

Level 3-2 GPTW
Level 4-1 GNXF

Level 4-2 KHCN

Level 5-1 QGVN

Level 5-2 WBZT
Level 6-1 FFHG

Level 6-2 CKQG

Level 7-1 GPZT

VIKING CHILD
(Lynx)

Die Lynxianer unter Euch wol-

len wir diesmal nicht verges-

sen. Zum Wikingerspiel folgen des-

halb vier PaBworter:

jf|
Ihr spielt "R-Type" mit ge-

schlossenen Augen problem-

los durch? Findet selbst bei "Tetris"

im neunten Level noch Zeit, nebenbei

genuBlich am Kaffee zu nippen? Habt

"Castlevania" versehentlich schon

bei der ersten Demonstration im Kauf-

haus durchhiipft? Wenn Ihr glaubt,

/daB Euch kein Schwierigkeitsgrad

'mehr aus der Fassung bringt, dann

haltet Euch an folgende Tricks.

TENNIS ACE
(Master System)

Das groBe Tennis-Ace-Finale

erreicht Ihr mit dem PaBwort

NKOF WlfltHSSJCKK - meint zu-

mindest

MERCS
(Mega Drive)

Wahre Profis stehen mit

Cheats und Tricks naturlich

auf KriegsfuB. Beweist, daB auch Ihr

zu den knallharten Soldnern gehbrt

und setzt mit folgendem Cheat den

Schwierigkeitsgrad nach oben: Wenn

Ihr die drei Joypadbuttons gleichzei-

tig gedriickt haltet und dann START

betatigt, spielt Ihr "Original"-Modus

- und wiBt, ob Ihr Euch als Hauptdar-

steller fur den vierten Rambo-Film

ARCUSE ODYSSEE
(Mega Drive)

Tips-Profi G unter Majer hat

auch Arcuse Odyssee durch-

gespielt. Hier seine Levelcodes:

OMEGAMAN
PATRICIA

REDDWARF

DEWSBURY

Level Code

3 JSMOFBAHKB

4 JBMGNMQJDQ
5 JBMGNUUMEB
6 KBMEMUQQFA
7 KBMEMUQU4F
8 KYMEMUU05F

BILL & TED'S
(Game Boy)

Kurz und schmerzlos: Michael

Reimpell lieferte uns folgende

PaBworter zum Jump'n'Run-Aben-

teuer urn die Vorzeigejugendlichen

Bill &Ted, sowie eine Skizze zur Spiel-

runde 6.1.

eignet. ^0 tfPH

«aar
Das nervt: Der beste Freund

schwarmt vom letzten Level,

doch man selbst kaut seit Wochen am

ersten Zwischengegner. Zum Gluck

muB man nicht alles eigenhandig

durchspielen, urn mitreden zu kon-

^Bworter und Levelsprunge be-

in hbchste Stufen

in Win-

Level Code

2 555-4239

3 555-6767

4 555-8942

5 555-4118

6 555-8471

7 555-2989

8 555-6737

9 555-6429

10 555-1881
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BATMAN
(Game Boy)

>Einige Tips und Geheimskiz-

zen zur Handheld-Version des

Batspiels erhielten wir von Philipp Su-

ry aus der Schweiz.

AuBerdem verrat er seine Kampf-

taktiken gegen einige Endgegner:

Jack: Tretet diesem Fiesling mit W-

SchuB entgegen und bearbeitet Euren

Feuerknopf ab Kampfbeginn gnaden-

los. Bewegt Batman auf keinen Fail!

Buckt Euch nicht! Jack wiederum

buckt sich in der Regel einmal und

ballert - dann muBt Ihr dem SchuB

durch einen Sprung ausweichen. Da-

nach wieder stillstehen und ballern.

Flugzeug: Beginnt das Flugzeug

zu ballern, fliegt Ihr an den oberen

Bildschirmrand. Taucht der Flieger

ab, fliegt Ihr wiederum ganz nach

rechts und ballert ruckwarts. Sobald

sich der Gegner nahert, solltet Ihr ihn

urn 180 umrunden und von vorne at-

tackieren. Wieder nach oben, wenn

sich der Flieger auf- und abbewegt.

Hellkopter: Weichtdem GeschoB-

Wall aus; sobald sich der Hubschrau-

ber zuruckzieht und sich die "Kugeln"

verteilen, fliegt Ihr auf ihn zu bis Ihr

ihn beruhrt. Dabei sollten die beiden

Cockpitfenster auf gleicher Hohe

sein. Einfach 'draufhalten!

Parodius

>Obwohl Parodius neue MaB-

N
q/stabe in Sachen Ballerspiele

setzte - nicht nur auf der PC-Engine

— bleiben die ublichen Konami-Tricks

JOE MONTANA
FOOTBALL 2

<^\ Beim Nachfolger zur beliebten

^W Mega-Drive-Sportsimulation

haben wir uns nicht nur viele Balle er-

kampft, sondern auch einen Code

herausgefunden, der es Euch erlaubt,

alle Spiele einzeln anzuwahlen.

Setzt man die folgenden Buchsta-

ben in das erste (Team) und zweite

freie Feld (Spielwoche) des Codes

"_00_J(XXXAX" ein, kann das

Spiel beginnen!
,,

B
,,

-
MQ" steht in der zweiten Frei-

stelle fur die Wochen 1 bis 16, "R" fur

Playoff-Runde 1, "S" fur Playoff-

Runde 2 und T fur Sega-Bowl.

doch erhalten. Urn sich das Leben in

diesem bonbonfarbenen Shoot'em

up gewaltig zu erleichtern, laBt sich je-

derzeit die voile Bewaffnung einschal-

ten: Im Spiel RUN drucken (Pausemo-

dus), dann

Oben, Oben, Unten, Unten, Links,

Rechts, Links, Rechts, Feuerknopf 2

und Knopf 1. Im "Easy"-Modus geht

das so oft man will, bei "Normal" nur

einmal pro Level und bei "Hard" gar

nicht. Daruber hinaus konnen wir

Euch noch 30 Schiffe anbieten: Im Ti-

telbild Joypad nach links gedruckt

halten, dreimal den zweiten Feuer-

knopf und schlieBlich Run drucken.

Oder 9 Credits: Im Titelbild Knopf 1

auf Dauerfeuer stellen und das Joy-

pad nach links drucken, den ersten

Feuerknopf dabei gedruckt halten.

A Atlanta vs. Buffalo

Miamim NX— National

B Buffalo vs. NX - National
' P Minnesota vs. Cincinnati

C Chicago vs. LA -
American

Q New Orleans vs. Buffalo

D Cincinnati vs. NX

-

National

1 New England vs/NX -
National

E Cleveland vs. NX -
National

S NX - National vs.

Cincinnati

F Dallas vs. L.A. -
> .--.

American

T NX - American vs. NX
— National

G Denver vs. NX - National

U Philadelphia vs. Kansas

City

H Detroit vs. Cincinnati

V Phoenix vs. Cincinnati

1 Green Bay vs. Cincinnati

W Pittsburgh vs. NX -
National

J Indianapoitevs, NX —
National

X San Diego vs. NX -
National

K Kansas City vis. NX -
National

Y Seattle vs. NX - National

L Houston vs. NX -
National

Z San Francisco vs. Seattle

M LA -Am. vs. NX
National

Tampa Bay vs. L.A. -
American

N LA. - Nat. vs. LA
American

1 Washington vs. Cincinnati
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Sofl/c fAe Hedgehog: Zone der Briicke, Level 2

A

Sonic the Hedgehog: Dschungel-Zone, Level 3.1

SONIC (Game Gear/

Master System)
Sonic-Tips und Sonic-Karten

sandte uns Kim Griesch, ein

Leser unserer Schwesterzeitschrift

POWER PLAY. Er erspielle diese Hilfe-

stellungen auf seinerm Game Gear; da

dieses Version inhaltlich zur Master-

Variante identisch ist, muBten auch

Besitzer des stationaren 8 Biters ihre

Freude daran haben.

Level 1.1: Schnappt Euch das "Un-

schlagbar"-Extra und die Power-

Boots und rennt wie ein wilder tgel bis

zum Level-Ende. Die Stacheln braucht

Ihr ja dank Eurer Ausrustung nicht zu

furchten.

Level 1.2: Geht dem Level auf den

Grund und nach links bis zum Ende,

springt links hinauf und sackt das

1-Up-Extra ein.

Level 1.3: Springt Ihr hier ins zweite

Loch, winken Euch Extraleben.

Dr. Robotnik I: Stellt Euch in die

rechte Ecke und springt wiederholt

auf das Raumschiffunterteil.

Level 2.2: Achtung auf der ersten

Brucke! Dort wartet ein Stachelvieh

(kein befreundeter Igel!) auf Euch. Ver-

nichtet ihn durch eine gekonnte Rolle.

Level 2.3: Wenn Ihr ein Stuckchen

nach hinten lauft, verdient Ihr ein Ex-

traleben.

Dr. Robotnik II: Kugelt Euch ge-

schwind auf die rechte oder linke

Brucke (je nachdem wo Robotnik auf-

taucht) und "entkugelt" Euch erst wie-

der, wenn er verschwindet. Zweimal

das Ganze und er haut endgultig ab.

Level 3.2: Vorsicht, "Baumschiag"!

Level 3.3: Im Wasser gibt's ein Ex-

traleben - wagt Euch jedoch nicht zu

weit vor.

Dr. Robotnik III: Plaziert Euch an

der Mitte der Liane und springt nach

oben
s
urn Robotniks Raumschiff zu

treffen. Vorsicht vor den Kugeln —
"feuert" Robotnik eine ab, springt Ihr

auf das Ende der Liane und wartet bis

sie explodiert ist. Danach muBt Ihr

wieder angreifen.

Level 4.3: Die "Sprungfeder" kata-

pultiert Euch nach oben. Lauft nun zu-

ruck und greift Euch ein weiteres Ex-

traleben.

Dr. Robotnik IV: Das U-Boot at-

tackiert Ihr, indem Ihr auf der linken

Seite bteibt, wartet bis Robotnik uber

Euch steht und dann dreimal aufs U-

Boot springt. Uberspringt nun das

Torpedo — am besten gleich auf die

andere Seite hinuber. Dort dreimal an-

greifen und zuruck. . . wiederholt das

Ganze bis auch die vierte Manifesta-

tion Eures Erzfeindes aufgibt und ab-

zischt.

Level 5.1: Wenn Ihr nicht versehent-

lich springt, konnt Ihr ohne Schaden
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rfcomputersystems

52 50/7031
aRJay Games & Computersystems

Postfach 1121 • Jakobstrafie 5 • D-4795 Delbruck

Telefon: 05250/7031 • Fax: 05250/7399

Sega Mega Drive 299,- Game Boy 149,90 Super Nes 479,- Lynx II

Desert Strike 99,90

Fireshark 79,90

Golden Axe II 99,90

John Madden 92 109,90

Joe Montana II 119,90

Kid Chamelion 109,90

Master of Monsters 1 29,90

Star Right 129,90

Super Fantasy Zone a. A.

War Song 109,90

Wonderboy 5 109,90

Y'sIII 129,90

Rietbarg*£

Amazing Tater a. A.

Asteroids 55,-

Batman 69,-

Batman II a. A.

Castlevania 67,-

Final Fantasy II 76,-

Gradius 67,-

Mega Men 2 67,-

Pac Man 59,-

Simpsons 69,-

Star Trek 67,-

Super Mario Land 52,-

Super RC Pro AM 48,-

Tiny Toons 69,-

Turtles II 73,-

Prince of Persia 67,-

(deutscher Umbau

inkl. Super Mario World)

Actraiser 119,90

Addams Family 129,90

Castlevania 4 119,90

F-Zero 109,90

Home Alone 119,90

Lemmings 119,90

Pit Fighter 119,90

Pilot Wings 109,90

Super Ghouls and

Ghosts 119,90

Super Off Road 129,90

Super Smash TV 119,90

Super Tennis 119,90

Stun Runner

The Guardians

Ramparts

XYBots

199,-

79,90

79,90

79,90

79,90

Lieferbedingungen:

Lieferung per Nachnahme

zuzugl. DM 6,- Versandkosten.

Sie erreichen uns

Mo.-Fr. 10.00 h- 18.30 h

Sa. 10.00 h- 16.00 h

Telefonische Bestellung auf

Anrufbeantworter aufierhalb

der Geschaftszeiten.

GNADENLOS
089-4802913
SEGAMEGA
Bare Knuckle 69,90

Bonanza Bros. 39,90

Buck Rogers 99,90

California Games 89,90

Crackdown 39,90

E-Swat 39,90

Dahna 89,90

Dangerous Seed 49,90

Desert Strike 89,90

Devil Crash 95,90

Double Dragon II 89,90

EA Hockey 75,90

El Viento 75,90

F 22 Interceptor 89,90

Fantasia 69,90

Fantasm Soldier 69,90

Fatal Labyrinth 59,90

Final Blow 89,90

Fire Mustang 69,90

Gainground 49,90

Gaiares 49,90

Ghost'n Ghouls 75,90

Golden Axe 63,90

Golden Axe II 79,90

Gynoug 65,90

Hardball dL 49,90

Hard Driving 49,90

Hellfire 47,90

Immortal 89,90

Ishido 29,90

James Pond 69,90

Jewel Master 49,90 Warsong 99,90 Crystal Quest 49,90

John Madden II 85,90 Whip Rush 29,90 Doraemon 29,90

Magical Hat 39,90 Wonderboy HI 39,90 Faceball2000 59,90

Marvle Land 59,90 YsIII 99,90 Fishdude 29,90

Megatrax

Midnight Resistance

49,90

69,90 GAMEGEAR HAL Wrestling

Home Alone
49,90

55,90

Outrun 39,90 Widegear 29,90 Hong Kong 39,90

PGA Golf 89,90 Akkuset 59,90 Kid Icarus 49,90

Populous 69,90 Berlin Wall 39,90 Metroidll 49,90

Quackshot 49,90 Donald Duck 52,90 Mickey D. Chase 55,90

Rent a Hero 49,90 Fantasy Zone 52,90 Monopoly 59,90

Rings of Power 99,90 Galaga 91 52,90 Prince of Persia 55,90

Road Blasters 89,90 Heavy Weight Ch. 49,90 Radar Mission 39,90

Road Rush 79,90 Mickey Mouse 49,90 Sneaky Snakes 53,90

Sonic the Hedgehoc 75,90 Monaco GP 45,90 Robocop II 55,90

Steel Empire 89,90 Outrun 45,90 Solomon's Club 53,90

Spiderman 45,90 Shinobi GG 49,90 Startreck 55,90

Starcruiser 49,90 Sonic the Hedgehoc 55,90 Tail Gator 55,90

Starflight

Streets ofRage
95,90

69,90
GAMEBOY
Akkuset ™ oti

Turrican

Volleyfire

55,90

29,90

Sword of Sodan 39,90
• NBAAllstars 55,90

Tecmo World Cup
Toe Jam Earl

79,90

79,90

Lightplayer

Adventure Islands

29,90

55,90
Snow Bros.

Ishido

39,90

15,90

Thunderforce II

Toki

49,90

69,90

Afterburst

Altered Space

39,90

55,90
Soccer

Palamedes

29,90

35,90

Turrican dL

Undeadline

Valis III

49,90

69,90

49,90

Astroid

Battle Toads
Bettle Juice

49,90

55,90

55,90

Pocket Stadium 29,90

FAMICOM
ValisIV 89,90

Bill Elliot 55,90 Grundgerdtdtm.

Verytex

Volleyball

Volvief

WaniWani World

59,90
Bo Jackson 49,90 Mario & Joypad* 299,90

49,90

49,90

39,90

Castlevania

ChaCbaMaru
Choplifterll

39,90

39,90

55,90

Super Adapter 39,90

E.D.F. 109,90

F-Zero* 99,90

Final Fantasy II 129,90

Final Fight 109,90

Ghost & Ghouls 109,90

Home Alone 119,90

Joe & Mac 109,90

John Madden 109,90

Lagoon 119,90

R-TVpe* 39,90

Super Soccer* 99,90

Super Tennis* 99,90

Thunderspirit 99,90

STG 109,90

YsIII 129,90

ZeldalH* 99,90

*(ab ca. Anf. Juni)

NEOGEO
Grundgeratkompl. 699,90

Joystick 119,90

Memory Card 39,90

Alpha Mission 269,90

Baseball Stars 249,90

Baseball Stars 2 369,90

Baseball 2020 269,90

Burning Fight 269,90

Cyberlip 249,90

Crossed Swords 269,90

Eightman 269,90

Fatal Fury 279,90

Ghostpilot 249,90

Joy Joy Kid 189,90

Last Resort 349,90

Magician Lord 189,90

Nam 199,90

Ninja Combat 249,90

RoboArmy 269,90

Sengoku 269,90

Soccer Brawl 279,90

Super Spy 219,90

Top Players 209,90

Trash Ralley 279,90

Weitere Spiele lieferbar.

LIEFERBEDINGUNGEN:
Alle Spiele sind Importe,

obne deutsche Anleitung.

Wir haften ntcht fur die

Kompatibilitit der Spiele.

Lieferung per Nachnahme
zuzugl. DM 9,90 Versandk.

Umtauscb ist generell aus-

geschlossen (ausser bei

defekterWare).

Auslandslieferung nur bei

Bezahlung per Visa, Master,

Eurocard

Sie erreichen uns Mo.- Fr.

von 10.00 b-ia30h.
KEIN LADENVERKAUF
Gnadenlos GmbH, Post-

fach, 8000 Munchen 80
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zu nehmen unter den Fiammenwer-

fern hindurchlaufen. Den Caterkiller

muBt Ihr "zerrollen".

Level 5.2: Wartet bis sich die Elek-

troschocker beruhigt haben, dann

werdet Ihr von ihnen nicht getroffen.

Dr. Robotnik V: Warurn kampfen,

wenn der Miesling bereit ist, auch

ohne Schlagabtausch das Feld zu

raumen?

Level 6.1: Ist die Fahrt mit dem zwei-

ten Fiieger beendet, muBt Ihr ein

Stuckchen nach unten gehen urn ein

weiteres Leben zu sammeln.

Level 6.1: Seid Ihr scharf auf den

letzten "Chaos Diamanten"? Rennt

gleich zu Beginn wie ein geolter Blitz

am Plattformanfang los, springt weit

ab und Ihr landet auf einem Flugzeug.

Klettert die Leiter hinauf und der Dia-

rnant (sowie ein Freileben als Zugabe)

ist Euer.

Dr. Robotnik— Finale: Wartet bis die

Flamme in der Mitte ist und springt

sofort gegen die Scheibe - so oft, bis

der Miesling aufgibt. Achten solltet Ihr

nur auf die Elektrokugel.

TERMINATOR 2

(Game Boy)

Patrick Croll zeigt alien Termi-

natoren wo's langgeht: Im er-

sten Level muBt Ihr funf Turme in der

richtigen Reihenfolge zerlegen, urn

Skynet zu erreichen. Knackt zuerst

den vierten, danach den ersten, dann

Nummer funf, danach den zweiten

und schlieBlich den verbliebenen drit-

ten. Wenn Ihr nun noch den Endgeg-

ner (findet Ihr ganz rechts) platt-

macht, ist der Weg frei.

Im zweiten Level geht Ihr stur nach

rechts (und zerstdrt dabei alles was

Euch im Wege steht). Am Ende des

Levels findet Ihr drei Turen - betretet

die mittlere (davorstellen und Steuer-

kreuz nach unten drucken) und schon

Ihr in der Terminatoren-Lager-

Sonic the Hedgehog: Zone des Gehirns, Level 5

J

Super Ghosts'n

Ghouls (SFamicom)
Fiese Zombies und garstige

Endgegner sind das Aushan-

geschild dieser Capcom-Mar. Mit

dem folgenden Trick konnt Ihr Euch

auch die hoheren Levels anschauen,

ohne vor Frust das Joypad zu zerbei-

Ben. Achtet darauf, daB das zweite

Pad eingesteckt ist und begebt Euch

ins Option-Menu. Hier den Cursor auf

"EXIT" stellen, dann die Knopfe L und

RUN am zweiten Pad gleichzeitig

drucken. Betatigi Ihr nun auch RUN

auf dem ersten Joypad, erscheint ein

Menu zur Level-Anwahl und zum

Soundtest.

BURGERTIME
(Game Boy)

Schmackhafte Codes fur das

Geschicklichkeitsspiel Burger-

time servierte uns Rainer Drossbach

aus Olching - ab Level 5 ist's dann

nicht mehr ganz jugendfrei:

Level Code

2 Ei, Ei, Wurst, Koch

3 Wurst, Koch, Koch,

Gurke

4 Gurke, Ei, Ei, Gurke

5 nackter Koch, nackter

Koch, Gurke, Koch

6 Gurke, nackter Koch,

nackter Koch, Wurst

BOMBER RAID
(Master System)

Jorg Roschenzow entdeckte

bei Bomber Raid ein (bisher)

geheimes Menu zur Levelanwahl:

Druckt das Steuerkreuz im Titelbild

nach links oben und beide Tasten des

zweiten Joypads. Gedruckt halten!

Nun auf dem ersten Joypad die erste

Feuertaste zweimal betatigen und —
schwupps- seid Ihr im gewunschen

Levelmenu.

JOHN MADDEN
FOOTBALL "92

Habt Ihr Lust auf das Endpiel

zwischen Chicago und Buffa-

lo? Der dafur benotigte Code lautet

B3FM8FB5.

74 Video Games 3



NEUE SPIELE BRAUCHT DAS LAND!
MEGA DRIVE
TERMINATOR II

DESERT STRIKE USA
DEVILISH USA
EARNEST EVANS USA
WONDERBOY
IN MONSTER WORLD USA/DT.

CARMEN SANDIEGO DT.

TEST DRIVE II

SUPER OFF ROAD
BULLS VS. LAKERS
ALISIA DRAGOON USA
QUAK SHOT JAP.

DOUBLE DRAGON I

SOL DEACE
MYSTICAL FIGHTER
FIGHTING MASTER

MASTER SYSTEM
WIMBLEDON TENNIS
ASTERIX
KLAX
FLINTSTONES
SUPER KICK OFF
POPULOUS
DONALD DUCK
SONIC
GOLDEN AXE WARRIOR
MICKEY MOUSE
DARIUS II

RUNNING BATTLE
SCI
GAME GEAR
PHANTASY STAR USA
AX BATTLER USA

a.A.

109,-

114-
129-

129,-

139,-

109-
109-
a.A.

109-
79-
a.A.

a.A.

a.A.

a.A.

a.A.

94-
94-
84-
104,-

104-
94-
94-
114-
94-
a.A.

a.A.

a.A.

79,-

79-

QIX
CRYSTAL MINES II

STORM OVER DORIA

NINTENDO
LITTLE NEMO
MEGA MAN III

/139,-RESCUE RANGERS

79-
79-
a.A.

94,-

94,-

LAUFEND
NEUHEITEN!

INCL SONIC,
1 JAHR GARANTIE, 199,-

(BnTBwrainiTiBnT
SVSTEm®

199,-

GAMEBOt

DEUTSCHE VERSION INKL.

SONIC,
1 JAHR GARANTIE 319,-

DC

§
a

(CHIP'N'CHAP)
SUPER KICK OFF
Z1-CORVETTE
CRACKOUT
ELITE

TERMINATOR II

94-
104-
94-
94-
a.A.

94,-

RGB ODER PAL, MIT
JOYBOARD & NETZTEIL
1 JAHR GARANTIE, 749,-

" und das bei unserem bekannt schnellen Service!"

CRYSTAL WARRIOR USA
FROGGER
GEORGE FOREMAN
KO BOXING

NEO GEO
LAST RESORT
MUTATION NATION
SOCCER BRAWL
FOOTBALL FRENZY
1 JOYBOARD
BASEBALL STARS PROF I

ART OF FIGHTING
KING OF MONSTERS II

LYNX
TOKI
SUPER SKWEEK

79-
a.A.

a.A.

a.A.

349-
339,-

349,-

139,-

a.A.

a.A.

a.A.

79-
79-

STAR WARS
JACKIE CHAN
MANIAC MANSION
SUPER MARIO 3

WWF WRESTLE MANIA
CHALLENGE

119-
109-

" : GAMEGEAR
94 _ DEUTSCHE VERSION

INCL COLUMNS,
1 JAHR GARANTIE, 279,-

KranZ
VERSAND 12

JuliuspromenadeH 8700Wurzburg Telefon (09 31) 57 16 01



WRATH OF THE
BLACK MANTA
(NES)

Den letzten Obermotz vom

Shinobi-Gegenstiick Wrath of

the Black Manta legte Matthias Tara-

siewicz aus Wien aufs Kreuz. Seine

Wahl der Kampfkunste: Fire Bomb, Fi-

re Ring, Spider und Missiles. Greift

den Miesling zuerst mit der Fire Bomb

an, dann mit dem Ring, als nachstes

mit der Spinne und schlieBlich noch-

einmal mit der Fire Bomb. Den Rest

gebt Ihr ihm dann mit den Missiles . .

.

EL VIENTO
(Mega Drive)

<f ,j>> Drei Cheats haben wir fur das

^W Spiel rund urn die schlagferti-

ge japanische Maid ausgegraben: Die

voile Energie bekommt Ihr zuruck,

wenn Ihr wahrend des Spiels in den

Pausemodus geht und nach Oben,

Links, Rechts und Unten steuert: Pro

Druck auf Knopf C kommt nun ein

Energiepunkt dazu. Mit dem Knopf A

wird der Slow-Motion-Modus einge-

schaltet, mit B konnt Ihr wiederum

den aktuellen Level uberspringen.

ROGER RABBIT
(Game Boy)

<|^> Auch die Roger-Rabbit-Level-

\^
;/

codes sind - dank Ronald

Gygax - kein Geheimnis mehr:

Level PaBwort

2 DLT3QYBY

3 GPLDMSRC
4 MMCFGWXJ
5 BGQTVKJP

6 RTJBWN43

,., _rr ,... Dutzend

\yy Power-Missionen kampfte sich

Game-Boy-General Matej Leskovar.

Allen Strategieanfangern stellt er nun

folgende Levelcodes zur Verfugung:

Level Name Code

1 Nomad

Island

2 Seawall

Island

BYRBYD

3 Deadly Eight LTNGTH

4 Sea

Chamber

CHRRGM

5 Swamp Land TW7ST7
6 Cursed

Straits

6PTRTS

7 Innocent Sea 55T5D5

8 Twilight

Island

C90VDP

Video Games 3
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Hallo, Verzweifelte vor

dampfenden Monitoren und

rauchenden Konsolen. Auch

dieses Mai erwarten Euch

etliche Tips und wir hoffen,

daB der Videospieldoktor

zumindest in den schlimm-

sten Fallen fur Heilung

sorgen kann.

> Wie bereits mehrfach erwahnt,

erscheint im Spatsommer das

langerwartete Super Famicom/Super

NES als "Super Nintendo" in

Deutschland offiziell. Bevor wir uns

die Konsole in einer der nachsten

Ausgaben ausfiihrlich anschauen,

gibt's an dieser Stelle schon mal ei-

nen Vorabbericht. Wir haben uns aus

England die PAL-Variante des Super

Nintendos besorgt und einigen Tests

unterzogen: Fur die Europaversionen

hat Nintendo glucklicherweise das

Design des japanischen Super Fami-

com gewahlt und die optisch unat-

traktive USA-Variante links liegen las-

sen. Die Joypads zieren weiterhin ver-

schiedenfarbige Knbpfe und den Joy-

pads hat man netterweise langere Ka-

bel spendiert.

Das Gerat lauft komplett in 50 Hz

und vertragt sich ganz famos mit alien

Anschlussen des Fernsehers. Natur-

lich ist das RGB-Bild weiterhin das Be-

ste. aber sowohl Antennen- wie Video-

bild sind besser als z.B. beim Mega

Drive. Steckt man das mitgelieferte

"Super Mario World" in den Schacht

und startet die Konsole, fallt auf, daB

Nintendo im Gegensatz zu Sega die

argerlichen Farbflimmereien am un-

teren und oberen Bildschirmrand ver-

meiden konnte.

Die Form der Module ist identisch

mit denen der japanischen Konsole.

Zieht daraus allerdings keine voreili-

gen Schlusse. Dank einer eingebau-

ter Sperre laufen auf dem englischen

Super Nintendo weder Japan-, noch

USA-Module. Die englische Konsole

wird auch mit dem deutschen Super

also mit dem Kauf einer PAL-Konsole

auf jeden Fall auf die offizielle deut-

sche Variante, die naturlich ebenfalls

mit alien anderen Super-NES-Versio-

nen inkompatibel sein wird.

Wenn Ihr Probleme mit funken-

spruhenden Mega Drives und lichter-

loh brennenden Super Nintendos

habt, oder einfach nur mit dem Fern-

sehanschluB Eures Systems nicht

klar kommt, dann schreibt an den Vi-

deospieldoktor unter der folgenden

Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort Rat & Tat

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Bei dem Test von "Sonic" auf

dem Mega Drive gab es auf

einem Eurer Bilder eine Zone, die

"Sparkling Zone" hieB. Warum taucht

die in den Verkaufsversion gar nicht

auf? Wird es "Sonic 2" wirklich nur

auf CD geben? In einer anderen Zeit-

schrift las ich, daB vielleicht bald alle

Spiele nur noch auf CD kommen wer-

den. Ist da was dran?

Eva Zimmermann, Ober-Ramstadt

Die Version von Sonic, die wirzum Te-

sten hatten, war ein Vorabmuster von

Sega. In dieser Version hieB eine der

Zonen wirklich Sparkling Zone. Des

Ratsels Losung ist, daB die Program-

mierer einfach nur den Namen gean-

dert haben. ihr alle kennialso die omi-

nose Sparkling Zone unter anderem

Namen. Nachdem ich alle verfugba-

ren Fuhter ausgestreckt habe, siehtes

zur Zeit bei "Sonic 2" so aus: Das

Spiel wird zuerst auf Modul erschei-

nen — intern wird von einer 16-MBit-

Cartridge gemunkelt. DaB spater

auch eine Version oder ein drittes So-

nic fur das CD-ROM erscheint, ist

wahrschelniich. Sicherlich wird sich

auf einigen Konsolen in nachsterZeit

einiges in Richtung CD-ROM ent-

wickein, aber gerade auf dem Mega

elnen Siegeszug des Mega-CD. Bis

jetzt ist das Gerat in Japan viel zu

kostspieiig und vor altem im Vergleich

zum bevorstehenden Nintendo- und

PC-Engine-CD-ROM auch in den USA

vielzu teuer angekundigt, als daB es

ein Renner sein konnte. Weiterhin ist

die Softwaresituation zur Zeit eine

Katastrophe; es gibt nicht einen guten

Titel und dementsprechend floppt das

Mega-CD-ROM in Japan zur Zeit ganz

gewaltig.

„ Kommt das Super NES wirk-

lich im April in Europa heraus?

Ein Handler erzahlte mir das und sag-

te auch, daB die PC-Engine doch

noch in Europa erscheint?

Hauke Basse, Horneburg

Der Apriltermin fur die Veroffentli-

chung ist nur halb richtig. In England

erschien das Super NES im April, in

Deutschland kdnnt Ihr allerdings erst

im Juli oder August damit rechnen -
dafurzu einem sagenhaften Preis von

kanpp 300 Mark inklusive "SuperMa-

rio World"

Die Geruchte urn eine offizielle Ver-

dffentlichung der Engine wollten nie

ganz abreiBen. Dieses Mai kommt

das Gerucht wohl aus einer Ecke, die

behauptet, daB Hudson undNEC sich

wie in den USA zusammentun konn-

ten und die Engine bei uns doch noch

auf den Markt bringen. WOprozentig

wissen das wohl im Moment nicht

einmal Hudson oder NEC selbst.

>Da ich noch ein NES besitze,

mochte ich auf das Super NES

umsteigen. Wird es einen Adapter ge-

ben, mit dem man NES-Module auf

dem Super NES spielen kann? Wird

geben, der vier Feuerknbpfe und ei-

nen Spielhallen-Joystick hat und wird

dafur "Street Fighter 2" erscheinen?

Christian Papert, Bechhofen

Ob in nachster Zukunft irgendwo auf

dieser Welt ein NES-Adapter furs Su-

per NES erscheint, ist bis jetzt nicht

bekannt. Wenn ich mal versuche,

mich in die Kopfe der Nintendo-

Manager zuversetzen, wird das aller-

dings nicht so schnell passieren,

denn das NES ist so welt verbreltet,

daB es sowieso in den meisten Haus-

halten (besonders in USA und Japan)

stehi Daher werden wohl auch die

meisten Leute trotz Super NES eher

ihr altes Gerat behaiten, als extra ei-

nen Adapter zu kaufen. Vielleicht

ubertegt sich Nintendo fur Europa ja

was Neues, ich glaube aber nicht

ganz daran.

Es gibt von Konami fur den Game
Boy in Kurze einen Aufsatz mit groBe-

rem Bildschirm und besseren Feuer-

knopfen im Automatendesign; aller-

dings werden nur die vorhandenen

Mogiichkeiten des Game Boygenutzt

Das von Dir angesprochene Gerat

samt Software war wohl nur als April-

scherz in der entsprechenden Zeit-

schrift gemeint

Nintendo inkompatibel sein — wartet Drive giaubt kaum einer so recht an es fur den Game Boy einen Aufsatz

rt\UL&i i\«

ACHTUNG
SUCHTGEFAHR!
Wir stellen die Frage

der Fragen!

wef*<*

M00-'

NATURLICH BEI

AftrM^Cli

Die NFL 1

im Bodenseeraum

VIDEO- UND
COMPUTERSPIELE

Marktpassage, 7700 Singen,

Telefon 07731/66634,
Fax 64521

Offnungszeiten:

9.00-1 3.00 und 1 4.00-1 8.00 Uhr,

Samstag 9.00-13.00 Uhr
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Wer Testberichte und Anzei-

gen in der VIDEO GAMES

studiert, der wird des

ofteren uber das Wort

"Import-Version" stolpern.

FOr alle, die damit nichts

anfangen konnen, folgt hier

das definitive ImporMxl

Zunachst einmal die Erklarung,

was (Grau-)lmporte eigentlich

sind: "importieren" bezeichnet das

Beschaffen von Gutern aus dem Aus-

land (in unserem Fall Videospielkon-

solen und Module). Die Produkte wer-

den von deutschen Handlern aus

Amerika Oder Japan eingefuhrt und

sind eigentlich nicht zum Verkauf auf

dem deutschen Markt gedacht. Das

bedeutet, daB Ihr bei Importen keine

deutsche Anleitung habt. Bei Japan-

einfuhren muBt Ihr sogar mit total un-

verstandlicher japanischer Anieitung

und (meist) japanischen Texten auf

dem Bildschirm rechnen.

Jetzt fragt Ihr Euch wahrscheinlich,

was es denn fur einen Sinn macht, an-

gesichts dieser Nachteiie zu importie-

ren. Im wesentlichen gibt's zwei Grun-

de: Aktualitat und Preis. Wenn man

sich den Vorsprung der Japaner und

Amerikaner bei den Spiele-Neuverof-

fentlichungen fur die verschiedenen

Konsolen anschaut, kann unsereins

durchaus neidisch werden. Beispiels-

weise erschien das tolle Ballerspiel

"Gynoug" furs Mega Drive erst vor

wenigen Wochen offiziell bei uns,

wahrend die japanischen Kids schon

seit gut einem Jahr damit spielen.

AuBerdem werden manche Module

als US- Oder Japanversion deutlich

billiger angeboten als deutsche Ware.

Die Geschichte der Importe begann

etwa 1987 mit der Veroffentlichung

des Master Systems von Sega. Cleve-

re Handler fanden heraus, daB die

amerikanischen Master-System-Spiele

meist problemlos auf deutschen Kon-

solen liefen. Da anno '88 in den USA

weit mehr Spiele fur das Master Sy-

stem erhaltlich waren als bei uns, fin-

gen ein paar videospielbegeisterte

Handler an, Master-System-Module

aus den USA zu importieren.

Der nachste "Meilenstein" war

dann die Entdeckung, daB es in Japan

mit der "PC-Engine" eine neue

Traumkonsole gab, die in absehbarer

Zeit nicht in Deutschland veroffent-

licht werden sollte. Jeder, der einen

RGB-fahigen Fernseher oder Monitor

hatte, konnte Spitzentitel genieBen,

die in Deutschland bis heute nie offi-

ziell erschienen. Die PC-Engine samt

Software war praktisch der Start-

schuB fur den "professionellen" Im-

port im groBen Stil. Gleich als das

Mega Drive in Japan erschien, wurde

die Konsole mit all den verfugbaren

Japano-Spielen bei uns angeboten.

Als Ende 1990 in Japan das Super

Famicom (in den USA "Super NES"

genannt) von Nintendo erschien,

boomte auch hier bald der Import-

markt. Selbst bei den Handhelds wur-

de fteiBig importiert. Der Game Boy

und das Game Gear kamen zwar sehr

schnell auch in Europa heraus, urn so

langsamer klappte allerdings zu-

nachst der Modulnachschub. Wenn

Ihr Euch angesichts der Aufzahlung

fragt, ob wir denn das NES vergessen

haben, dann habt Ihr den wunden

Punkt der Importe gefroffen, Ob sich

Importe fur eine bestimmte Konsole

lohnen und bei den Kaufern auf Ge-

genliebe stoBen, hangt namlich wei-

testgehend davon ab, ob die Module

kompatibel sind — sprich: ob die

Japan- oder US-Kassetten auf deut-

schen Grundgeraten laufen. Beim

NES hat Nintendo gut vorgeplant: Auf

dem deutschen NES lassen sich aus-

schlieBlich deutsche Module abspie-

len. Manchmal konnen wir diese Hur-

den zwar mit einem Adapter uberwin-

den, doch je komplizierter und teurer

so ein Adapter ist, desto minimaler

sind seine Erfolgsaussichten.

Im AnschluB gehen wir ganz detail-

liert auf jede Konsole ein und be-

schreiben genau, ob Ihr fur das ent-

sprechende System Importe kaufen

konnt, ob sie sich lohnen und wie es

urn offizielle deutsche Software be-

stellt ist. Wir gehen bei unseren Erlau-

terungen immer davon aus, daB Ihr

ein deutsches Grundgerat besitzt,

denn auBer bei der PC-Engine ist es

inzwischen die Regel, daB die deut-

sche Konsole billiger als der Import

ist. Das einzige System, das bei uns

noch nicht auf dem Markt ist, ist das

Super NES. Dies wird sich allerdings

im August andern und auch hier ist

die deutsche Konsole wesentlich gun-

stiger als die Importversion. je/mg

I

1

Aktuelle

NES
Fur das NES gibt es in den USA eine

beinahe unubersehbare Masse von

Spielen; eine Situation, die sich bei

uns noch nicht eingestellt hat, obwohl

auch in Deutschland sehr viele neue

Spiele fur das NES erscheinen -
kaum AnlaB zu importieren.

Lage

Kompatibilitat

Klare Sache: Auf dem deutschen

System laufen ausschlieBlich deut-

sche Module. Nur mit einem schwer

erhaltlichen Adapter lassen sich die

Kompatibilitatsproblemeuberwinden.

Zukunfts-
i

Importe spielten keine Rolle und

werden in Zukunft noch weniger inter-

essant sein. Die Softwareflut nahm

Deutschland im Sturm und wird auch

weiterhin anhaiten. Der Importmarkt

ist praktisch tot.

ilHB'lHM'Hil

PC ENGINE
GAME BOY
NINTENDO US

GAM LAY
VIDEO - SPIELE - VERSAND

MEGA DRIVE
GAME GEAR
SUPER NES

Darius + .49,- DM
PC Engine Pal ......222,- DM
Toilet Kids . 79,- DM
Final Soldiers .49,- DM
Tiger Road „ 39,- DM
Image Fight ............39,- DM

Space Invaders .....29,- DM
Avenue Pad 3. ....59,- DM
Battle Set 99,- DM
Dragon Egg 49,- DM
Ninja Spirit 89,- DM
Gomola Speed.......... 29,- DM

Umbauten: NES US Norm 60,- DM (ohne Schalter) / Mega Drive 50/60 Hz. 50,- DM / Engl. Chip 50,- DM

Zentrale: Osterwieherstr. 70, 4837 Veil 1

Fax: 05246/81270, Tel.: 05246/81184

LADEN:

TAGLAB13UHR.
HANDLERANFRAGEN

ERWUNSCHT.

Filiale: Urbanstr. 96, 1000 Berlin 61,
Tel.: 030/6912156, Fax: 030/6913838
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Aktuelle
Game Boy
Die Situation auf dem offiziellen

Game-Boy-Spielemarkl ist in letzter

Zeit immer besser geworden. Fast alle

Topspiele erscheinen uber kurz oder

lang auch bei uns. Dennoch uberwie-

gen die im Import angebotenen Titel

in der Anzahl noch bei weitem. Die

Preise der Importe liegen etwas uber

denen der offiziellen Module.

In Sachen Kompatibilitat gibt es

beim Game Boy weltweit keine Pro-

bleme. Ob Ihr nun Software aus Tai-

wan, Hongkong, Japan oder aus den

USA kauft, sie wird immer laufen.

Auch Hardwarezusatze machen keine

Probleme, da die verkauften Game

Boys weltweit identisch gebaut sind.

Vor allem die komplizierte Normen-

trennung zwischen NTSC und PAL

fallt beim Game Boy dank eigenem

Bildschirm komplett weg.

Super NES
Das Super NES wird zur offiziellen

Verbffentlichung im Juli sicherlich an

einem gewissen, wenn auch nicht

schlimmen Softwaremangel leiden.

Die Spiele, die am Anfang heraus-

kommen, sind groBtenteils von so ho-

her Qualitat, daB man nicht sofort

nach Importen schreien muB. Zur Zeit

boomt die Importszene beim Super

NES und man bekommt praktisch je-

des Japan- oder US-Modul nur weni-

ge Tage nach Erscheinen bei den Im-

porthandlern.

Nintendo wird in das deutsche Su-

per Nintendo eine Sperre einbauen,

die verhindert, daB alle auslandi-

schen Module (naturlich auch Japan-

oder US-Titel) auf Anhieb laufen. Ob

ein (inoffizieller) Adapter angeboten

wird, steht zur Zeit noch nicht fest. Be-

sitzt Ihr ein japanisches Super Fami-

com oder ein amerikanisches Super

NES, gibt es fur jede der beiden Kon-

solen einen Adapter, mil dem die Je-

wells anderen Module laufen. Ob

deutsche Spiele auf den Importkon-

solen funktionieren, steht noch nicht

fest, ist aber sehr unwahrscheinlich.

Mega Drive

Das Mega Drive ist inzwischen in

Deutschland etabliert und bietet eine

groBe Bibliothek von offiziellen Titeln

- allerdings zu teils sehr hohen Prei-

ser Das Mega-Drive ist zur Zeit die

Vorzeige-lmportkonsole, denn fast al-

le Spiele erscheinen im Ausland frii-

her (lobenswerte Ausnahme: die Elec-

tronic-Arts-Module) und sind uber Im-

port billiger zu bekommen als im offi-

ziellen Handel.

Die Kompatibilitat ist beim Mega

Drive kein groBes Problem. Grund-

satzlich laufen fast alle Module auf

den deutschen Mega Drives, nur die

japanischen Kassetten passen wegen

etwas anderen Abmessungen nicht

ganz in den Modulschacht. Dem ist

schnell Abhilfe zu schaffen, indem Ihr

Euch einen Adapter bei einem der Im-

porthandler besorgt Diese Adapter

sind nicht teuer und ermbglichen

Euch den Zugriff auf fast alle japani-

schen Spiele. Neuerdings bauen die

Programmierer in seltenen Fallen ei-

nen zusatzlichen Schutz ins Spiel ein,

der verhindert, daB das Modul "star-

ter. Ihr solltet also beim Handler lie-

ber nachfragen, ob das gewunschte

Modul auch auf einem deutschen Me-

ga Drive lauft. US-Spiele funktionie-

ren in den allermeisten ohne die ge-

ringsten Probleme - ebenso die rest-

lichen europaischen Module.

Als Besitzer eines Game Boy seid

Ihr mittlerweile weit weniger auf Im-

porte angewiesen als vor noch einem

Jahr. Der "Durchschnittsspieler" fin-

del im deutschen Angebot, das stan-

dig beeindruckend wachst, alles, was

sein Herz begehrt. Wer dagegen "up

to date" sein will, der kann sich be-

stimmte Highlights auch als US-Ver-

sion besorgen. Japanimporte sind

"out", denn die allermeisten Titel er-

scheinen zeitgleich in den USA. Fur

die Zukunft sieht die offizielle Lage ro-

sig aus, denn immer mehr Anbieter

bringen Spiele fur den Game Boy im-

mer schneller nach Deutschland.

Uber die Zukunft laBt sich beim Su-

per NES noch wenig sagen. Man darf

allerdings annehmen, daB sich in kOr-

zester Zeit, ahnlich wie beim NES,

viele Anbieter von deutscher Ware fin-

den werden. Ob es weiterhin Importe

im groBen Stil gibt, kann man erst En-

de des Jahres abschatzen. Ange-

sichts des Preises darf man aller-

dings damit rechnen, daB sich das

deutsche Grundgerat durchsetzen

wird.

Die Zukunft der Importe ist auf dem

Mega Drive weiterhin rosig. Wochent-

lich erscheinen weltweit Titel fur Se-

gas 16-Bit SproBfing und daran wird

sich dieses Jahr nur wenig andern.

Gerade, wenn Euer Geldbeutel nicht

uberdimensioniert ist, solltet Ihr Im-

portmodule in Eure Uberlegungen

einbeziehen.
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Lynx

Das Angebot an Lynx-Software ist in

letzter Zeit erstaunlich gewachsen.

Importmodule gab es nur in der An-

fangszeit, inzwischen hat Atari fast im-

mer weltweit identische Veroffentli-

chungsdaten.

Die Kompatibilitat ist auch hier kein

roblem, da alle weltweit angebote-

en Lynx-Konsolen identisch gebaut

sind. Japanimporte fallen bei Ataris

Handheld-SproB weg, da das Lynx

dort keine grbBere Rolle spielt,

Master System
Das Master System erlebt nach einer

langen Flaute zur Zeit einen Hohen-

flug, wenn es urn die Auswahl von gu-

ten offiziellen Titeln geht. Da das Ma-

ster System in Japan und in den USA

annahernd tot ist, importiert niemand

mehr Module aus diesen Landern. Ihr

sitzt hier in Deutschland also prak-

tisch an der Quelle und braucht Euch

urn Importe keine Gedanken zu ma-

chen.

Die Kompatibilitat der Module war

zwischen den USA und Deutschland

immer gegeben. Alle amerikanischen

Module laufen also. Die japanischen

Module hingegen werden wegen der

anderen Form Probleme machen:

Finger weg von japanischen Kasset-

ten. Europaische Module funktionie-

ren dagegen problemlos.

Game Gear

Die Anzahl der verfiigbaren offiziellen

Titel laBt deutlich zu wunschen ubrig.

In nachster Zeit sollen zwar mehr

Spiele erscheinen, doch selbst inter-

national sieht die Softwarelage nicht

rosig aus — weder in den USA, noch

in Japan uberschlagen sich die Fir-

men mit Ankundigungen.

Die Kompatibilitat ist ahnlich wie

beim Game Boy kein Problem. Japan-

und US-Module laufen auf dem Game

Gear perfekt. Beim TV-Tuner muBt Ihr

allerdings aufpassen, denn hier arbei-

tet nur die deutsche Version einwand-

frei.

Auch in Zukunft werden fast alle Ti-

tel weltweit gleichzeitig erscheinen,

Nur wenige Spiele von Fremdanbie-

tern durften in den USA fruher heraus-

kommen. Wer die Augen often halt,

findet vielleicht das ein oder andere

Importschnappchen. Grundsatzlich

ist beim Lynx Import allerdings kein

Thema.

Aus oben erwahnten Grunden wird

es beim Master System auch in Zu-

kunft keine Importe geben.

Die Zukunft der offiziellen Software

sieht in Deutschland ganz gut aus;

nicht zuletzt deshalb, da vermehrt

Spiele in Europa entwickelt werden.

Angesichts der aktuellen Softwarear-

mut sollten Freaks allerdings nicht

ganzlich auf Importware verzichten —
weltweit gift's nur wenige hochkarati-

ge Titel.

MEGA DRIVE

S. FAM NES

PC ENGINE

PLATINEN

NEO GEO
MAK /

WOLF SOFT
Software - Uersand

Schulstrafie 3

5450 Neuwied 22

Fax: 02622/83583

Tel.: 02622/83517

HARDWARE
ECKE

AnschluBkabel

Reparaturen a. A.

Scart - Umschalter

Umbau von Konsolen
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LINE EDITION
Postfach 1323

7252 Weil der Stadt

Telefon 07033/80237

(ab18Uhr)

Im Visier!
Die neuesten Gaines -

die heiftesten Konsolen

iTIEGPk DRIVE

super Farnicom

GAME ROY
Katalog gegen DM 1,00 RLickporto

NINTENDO
GAME BOY
SUPER NES

^^B£©£©/'HERRMANN
SEGA

MASTER
MEGA DRIVE

Familien-Videothek+Spiele+CD-Verleih

Offnungszeiten: Montag - Samstag ab 1 1 Uhr

Gladbecker Strabe 225
4250 Bottrop

Telefon 02041/93073

Haus-Berge-Strabe 129
4300 Essen

Telefon 02 01/66 96 51

31

SEGA MEGADRIVE-Traysia, Adv. Military

C. (dt. Anl.), Ninja Burai (dt. AnL), Testdrive 2,

Slime World, Desert Strike, Alisia Dragoon,
Devilish, Dragons Eye, Steel Empire, David
Robinson, Bulls vs. Lakers, Jordan vs. Bird,

Sports Talk Baseball, Warrior of Rome II,

Olympic gold, Alien 3, ... u.v.m. Standig
Neuheiten und Sonderangebote ab 39,- DM!

fc

GAME GEAR - Crystal Warrior, Kunikon
Wonderboy III, Kinnetic C, u.v.m.

NEO-GEO - Jetzt NEU im Programm.
Arcadefeeling pur fur Actionsfreaks.

Alle Hits und standig neue Games!

SUPER FAMICOM - Zelda 3 (US), Xardion,
/

Super Aleste, Links, Run 1/2, Battel Place, /

Battel Toads, Magic Sword, Revial Turf,

Wings II, Last Fighter Twin, Mysia, Super Valis,\

Strike Gunner, World Boxing, NCAA Basketball,

Blues Bros., Final Match Tennis, Top Racer,
MVP Baseball, u.v.m.

Sonderangebote ab 49,- DM (Kein Druckfehler!)

Besucht unser Ladengeschaft, wir haben viele

Spiele fur weitere Systeme. Ankauf von
Gebrauchtspielen und Geraten! Preisliste u.

Clubinformationen gegen frankierten Ruckum-
- schlag (1 ,-). Neues Clubmagazin 5-Star:

60 Seiten Umfang mit uber 30 aktuellen

Spieletests, Komplettlosungen und
10 Seiten Tips & Tricks!

7 Stuff

Flashpoint
Elektronik & Spiele

Vertriebs GmbH

Hamburger StraBe 68

2360 Bad Segeberg

FLASHPOINT HATs

MGk DRIVE]
[

( NinTendo)|

Desert Strike us 109,94 Star Wars 119,94

Steel Empire jap. 109,94 Jackie Chan 109,94

Carmen S. Diego us1 09,94 Chip'n Dale 94,94

Jordan vs. Birds us 89,94 Super Mario Bros. 3 94,94

Allisia Dragon us 99,94 Maniac Mansion 109,94

Turbo Out Run jap. 89,94 Hunt for Red Oct. 119,94

Two Crude Dudes us99,94 Terminator II 109,94

Super Off Road us 94,94 Little Nemo 79,94

The Immortal us 109,94 Mega Man III 94,94

Handleranfragen erwunscht
AJle Preise zzgL DM 10,- Versankostenanteil

45 51/40 97
Mega Onw ist ein eingeragene Warenzeichen der Sega Enter-prices Lid, Nintendo isf em engejegenes Warenzeichen dot Nintendo o

America Ltd. Mega Drive ist ein frnportgerate ohne FTZ und VDE Nr Die Inbetriebnahme kann ale Ordnungswidngkeit geohndet
wwden Die AnleiUngen der Spiele smd in engttach, deutsch odef japanisch abgefafit (US D oder jap

)

Fordern Sie das FLASHPOINT-VIDEOSPIELE-MASGAZIN an. Senden Sie
einen adressierten und frankierten A5 Ruckumschlag mit der Angabe Ihres

V Systems und DM 2,- in Briefmarken an unsere Segeberger Adresse.

VIDEOGAMES*
MEGA DRIVE • GAME BOY
SUPER NES • GAME GEAR

PC-ENGINE
Alle Gerate und massig Zubehor (CD-ROM, Adapter etc.)

Uber 60 Titel fur die PC-Engine
(u.a. F. M. Tennis, Sonson 2, Alien Crash etc.)

LADEN UND VERSAND
FisGhpfortenstr. 12 • 3250 Hamein • Tel. 051 51/24028

*Es besteht kein Zusammenhang mit der gleichnamigen Zeitschrift

Wir kampfen fur "I

WENIGER MULL!
Ich mochte mehr uber Greenpeace wissen!
Furlhre Kosten habe ich 3,60 DM in Briefmarken beigelegt:

Vo r n a m e , Name

StraBe, Hausnummer

Postleitzahl, Ort, Zustellpostamt

GREENPEACE
L
Greenpeace e.V., Vorsetzen 53, 2000 Hamburg 11

Spendenkonto: Nr. 2061-206, PGiroA Hamburg, BLZ 20010020
J
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Wo war der Test von PGA Tour Golf? Wie hoch war

die Gesamtwertung von Castlevania? Welche NES-

Module kassierten die hochsten Punktzahlen?

Diese und viele andere drangende Fragen beantwor-

tet unsere Ubersicht, in der Ihr alle Spielewertungen

fruherer VIDEO-GAMESAusqaben findet.

GA^E
GEAR

Wertung Tltel Hersteller Test In Ausgabe

84 The Game Gear Shinobi Sega 3/91

81 Sonic the Hedgehog Sega 1/92

81 W.C. Leaderboard U.S. Gold 1/92

80 Lucky Dime Capers Sega 1/92

80 GG-Aleste Compile 2/92

77 Ax Battler Sega 1/92

75 Galaga '91 Namcot 1/92

73 Popils Tengen 4/91

69 Super Monaco Grand Prix Sega 3/91

67 Ninja Gaiden Sega 1/92

65 Berlin Wall Kaneco 2/92

58 4 in 1 Sega 2/92

53 Dragon Crystal Sega 3/91

52 G-Loc Sega 4/91

48 Put and Putter Sega 4/91

GAME
BOY

Wertung Tltel Hersteller Test in Ausgabe

85 Kwirk Acclaim/Nintendo 1/91

83 Nemesis Konami 3/91

83 Game Boy Wars NCS 3/91

83 Dr. Mario Nintendo 2/91

83 Solomon's Club Tecmo 3/91

83 Sagaia Taito 2/92

83 A-Mazing Tater Atlus 2/92

82 Quarth Konami 3/91

82 Puzznic Taito 1/91

81 Probotector Konami 4/91

81 Chessmaster Hi-Tech/Nintendo 1/91

81 R-Type I rem 2/91

81 Castlevania Konami 2/91

81 Roger Rabbit Capcom 1/92

81 Teenage Turtles 2 Konami 1/92

80 Gargoyle's Quest Capcom/Nintendo 1/91

80 Bomber Boy Hudson/Nintendo 1/91

80 Batman Sunsoft 2/91

80 Final Fantasy Adventure Square 1/92

80 Boxxle FCI 1/92

80 Bill & Ted Acclaim 1/92

80 Monopoly Parker 2/92

79 Final Fantasy Legend 2 Square 1/92

78 Choplifter 2 JVC 4/91

77 Final Fantasy Legend Square 1/91

Wertung Titel Hersteller Test in Ausgabe

77 Mega Man 2 Capcom 2/92

76 Tail 'gator Natsume 3/91

76 Faceball 2000 Bullet Proof 2/92

75 Rockman World Capcom 4/91

75 Bad'n Rad Konami 2/91

73 Motocross Maniacs Konami 1/91

73 Castellan Triffics 3/91

72 Double Dragon 2 Acclaim 4/91

72 F1 Race Nintendo 2/91

72 Super R.C. Pro-Am Nintendo 1/92

72 Meteroid 2 Nintendo 1/92

71 Revenge of Gator HAL/Nintendo 1/91

71 Aventure Island Hudson 2/92

70 Bases Loaded Jaleco 2/91

70 Kid Icarus Nintendo 1/92

69 Navy Seals Ocean 4/91

69 Loopz Mindscape 4/91

69 Princess Blobette Absolute

Entertainment

3/91

69 Tour de Trash Electronic Arts 3/91

69 Bugs Bunny Kemco 2/92

68 Mini-Putt A Wave 3/91

68 Fortress of Fear Acclaim/Nintendo 1/91

68 Harmony Accolade 2/91

68 Teenage Mutant Hero

Turtles

Konami 1/91

68 Gremlins 2 Sunsoft 2/91

68 Bubble Bobble Taito 2/91

68 Asteroids Accolade 2/92

68 Prince of Persia Virgin/Mindscape 2/92

67 Fortified Zone SNK 3/91

65 Ghostbusters 2 Activision 4/91

65 The Simpsons Acclaim 4/91

64 Sword of Hope Kemco/Seika 3/91

64 Burai Fighter Taito/Nintendo 2/91

64 Hunt for Red October Hi-Tech 1/92

64 CTBert Jaleco 2/92

64 Killer Tomatoes THQ 2/92

62 Ninja Shadow Tecmo 1/92

61 Blades of Steel Palcom 4/91

60 Side Pocket Data East 2/91

59 Dexterity SNK 2/91

59 Battletoads Tradewest 1/92

59 Hook Ocean 2/92

58 Marble Madness Mindscape 4/91

58 Burgertime de Luxe Data East 4/91

58 Maru's Mission Jaleco 3/91

58 Flipull Taito 2/91

56 Addams Family Ocean 2/92

55 NBA Allstar Challenge Ljn 2/91

55 Qix Nintendo 1/91

55 Balloon Kid Nintendo 1/91

54 Brain Bender Electrobrain 2/92

53 Amazing Spiderman Ljn/Nintendo 1/91

52 World Ice-Hockey Athena 3/91

52 Kung-Fu Master Irem 2/91

52 Robocop Ocean/Epic 2/91

51 Gauntlet 2 Mindscape 4/91

51 Turrican Accolade 1/92

49 Power Racer Tecmo 3/91

48 World Cup Tecmo/Nintendo 3/91

44 Chase H.Q. Taito 1/91

44 Elevator Action Taito 2/92

39 Terminator 2 Ljn 4/91

33 Paperboy Mindscape 1/91

33 Roger Rabbit Capcom 1/92

30 King of the Zoo Nexoft/Nintendo 1/91

lYHX
Wertung Titel Hersteller Test in Ausgabe

85 Shanghai Atari 1/91

82 Ishido Atari 4/91

75 Toki Atari 2/92

74 Block Out Atari 2791

74 Checkered Flag Atari 3/91

72 Slime World Epyx 1/91

70 Awesome Golf Atari 4/91

70 Xybots Atari 1/92

68 Crystal Mines 2 Color Dreams 1/92

67 Viking Child Atari 1/92

66 Super Skweek Atari 2/92

82 Video Games 3
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Wertung Titel Hersteiler Test in Ausgabe

64 Turbo Sub Atari 1/92

63 Robotron 2084 Shadow/soft 1/92

61 Warbirds Atari 2/91

58 Cyberball Atari 4/91

55 Rygar Atari 1/91

53 Ninja Gaiden Atari 3/91

52 A.P.B. Atari 3/91

35 Bill & Ted Atari 4/91

SYSTEM

Forgotten

Worlds ist eines

der besten

Actionspiele

auf dem Master

System

Wertung Tltel Hersteiler Test in Ausgabe

88 Populous Tecmagik 2/91

83 Wonderboy 3: Dragon's Trap Sega 1/91

82 Castle of Illusion Sega 2/91

82 World Class Leaderboard U.S. Gold 2/91

81 Golden Axe Warrior Sega 2/91

81 Sonic the Hedgehog Sega 4/91

80 Sega Chess Sega 1/92

77 Forgotten Worlds Sega 4/91

70 Impossible Mission U.S. Gold 1/91

69 Psycho World Sega 2/91

68 Bubble Bobble Sega 3/91

67 Pac-Mania Tecmagik 1/91

66 Gauntlet U.S. Gold 1/91

66 Shadow of the Beast Tecmagik 4/91

65 Spiderman Sega 2/91

65 Dragon Crystal Sega 1/92

62 Dick Tracy Sega 1/91

62 Bonanza Bros. Sega 1/92

60 Alien Storm Sega 4/91

60 Super Kick Off U.S. Gold 1/92

59 Moonwalker Sega 2/91

57 Xenon 2 — Megablast Imageworks 3/91

57 Ms. Pac-Man Domark 2/92

55 Dynamite Duke Sega 3/91

53 Line of Fire Sega 1/92

50 The Flintstones Sega 2/92

47 Speedball Imageworks 2/91

39 Out Run Europe U.S. Gold 1/92

38 Ghouls'n'Ghosts Sega 1/91

35 Lucky Dime Caper Sega 2/92
33 Heros of the Lance U.S. Gold 1/92

32 E-Swat Sega 1/91

30 Heavyweight Champion Sega 2/91

28 Strider Sega 3/91

27 Shadow Dancer Sega 1/92

20 Ace of Aces Sega 4/91

M*eA
DRIVE

Wertung Titel Hersteiler Test In Ausgabe

90 EA Hockey Electronic Arts 3/91

88 Warsong NCS 3/91

85 PGA Tour Golf Electronic Arts 2/91

85 Shining in the Darkness Sega 3/91

85 Elemental Master Tecno Soft 1/91

85 Wonderboy 5 Sega 1/92

82 Ishido Accolade 1/91

82 Castle of Illusion Sega 1/91

Wertung Titel Hersteiler
1 ^

Test in Ausgabe

82 Phantasy Star 2 Sega 1/91

82 Sonic the Hedgehog Sega 2/91

82 Starflight Electronic Arts 4/91

81 Musha Ateste Compile 1/91

81 John Madden '92 Electronic Arts 1/92

80 Might & Magic Electronic Arts 3/91

80 Tiger Heli Treco 2/91

80 Quackshot Sega 1/92

79 Buck Rogers Electronic Arts 2/92

78 The Immortal Electronic Arts 1/92

78 California Games Sega 2/92
77 Super Fantasy Zone Sunsoft 2/92

76 Gaiares Reno 1/91

76 Streets of Rage Sega 3/91

76 Alien Storm Sega 2/91

76 Winter Challenge Ballistic 1/92

75 Blockout Electronic Arts 3/91

75 Shadow Dancer Sega 1/91

75 Strider Sega 1/91

75 Phantasy Star 3 Sega 3/91

75 Fatal Rewind Electronic Arts 4/91

74 Golden Axe 2 Sega 1/92

73 Dick Tracy Sega 2/91

73 Devil Crash Tecno Soft 4/91

72 Rolling Thunder 2 Namcot 1/92

71 Sword of Vermillion Sega 1/91

71 Road Rash Electronic Arts 4/91

71 Master of Monsters Toshiba/EMI 4/91

71 Robocod Electronic Arts 1/92

70 King's Bounty Electronic Arts 2/91

70 Tournament Golf Sega 1/91

70 Mercs (2) Sega 4/91

70 Decapattack Sega 4/91

70 F-22 Electronic Arts 4/91

70 Marble Madness Electronic Arts 1/92

69 Joe Montana Football Sega 2/91

69 Turrican Ballistic 4/91

69 Mario Lemieux Hockey Sega 1/92

69 Rings of Power Electronic Arts 2/92

69 Pac-Mania Tengen 2/92

68 Midnight Resistance Data East 2/91

68 Undead Line Palsoft 2/92
68 Y's3 Renovation 2/92
68 Kid Chameleon Sega 2/92
67 Star Control Ballistic 3/91

67 El Viento Wolfteam 4/91

66 Veritex Asmik 2/91

66 James Pond Electronic Arts 2/91

66 Bonanza Bros. Sega 3/91

66 688 Attack Sub Sega 2/91

65 Road Blaster Tengen 2/92
63 Super Airwolf Kyugo 2/91

62 Abrams Battle Tank Sega 3/91

62 Fantasia Sega 3/91

62 Toejam & Earl Sega 4/91

62 Out Run Sega 4/91

61 Gain Ground Sega 2/91

60 Flicky Sega 3/91

60 Fatal Labyrinth Sega 2/91

60 Pit-Fighter Tengen 2/92
59 Centurion Electronic Arts 3/91
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Das famose Action-Adventure Wonderboy 5 tummelt sich auf Rang 6
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Wertung Titel Hersteller Test in Ausgabe

59 Tecmo World Cup '92 Sims 2/92

58 Arrow Flash Sega 2/91

58 Toki Sega 2/92

57 Crackdown Sega 1/91

57 Hard Drivin' Tengen 1/91

51 Fantasm Soldier Riot 2/92

45 F1-Grand Prix Varie 2/92

37 Shadow of the Beast Electronic Arts 1/92

25 Dark Castle Electronic Arts 4/91

NES BBBBHBBBBBB^^^BBB
mm'

<*&

Unangefochten

aufPlatz 1 der

NES-Chart:

Super Mario

Bros. 3

Pick a i><>^ .

i * u contents
ku i 1 I h«H|> V <>

on yo«f- way. u

§ Bhhk
^i^i^t^ona^or
i*> CiX-X VfScSt

* * * m » -II 1 VV. I m
Wertung Titel Hersteller Test in Ausgabe

95 Super Mario Bros. 3 Nintendo 2/91

88 Probotector Konami 1/91

85 Castlevania 3 Konami 2/92

84 Maniac Mansion Jaleco 2/91

83 Dr. Mario Nintendo 3/91

83 Puzznic Taito 3/91

82 Jackie Chan Hudson 4/91

81 Adventure Island 2 Hudson 2/92

80 Gauntlet 2 Mindscape 1/91

79 Powerblade Taito 1/92

78 Swords and Serpents Acclaim 2/91

78 Chessmaster Hi Tech 2/91

77 Star Wars Lucasfilm Games 4/91

77 Teenage Turtles 2 Konami 4/91

77 California Games Milton Bradley 4/91

76 Guardian Legend Irem/Nintendo 1/91

76 Road Blasters Mindscape 1/91

76 Boulder Dash Data East 4/91

76 Marble Madness Milton Bradley 4/91

76 Turbo Racing Data East 1/92

75 Kickle Cubtckle Irem 4/91

74 Mega Man 2 Capcom 3/91

74 Mission Impossible Palcom 2/91

74 Mega Man 3 Capcom 2/92

74 F-15 Strike Eagle Microprose 2/92

73 Quantum Fighter Nintendo 1/92

72 Snake Rattle N Roll Nintendo 1/91

72 Ski or die Palcom 3/91

72 Duck Tales Capcom 1/92

71 The Battle of Olympus Broderbund 3/91

71 Trog Acclaim 4/91

71 Totally Rad Jaleco 2/92

70 Shadow Warrior Tecmo 3/91

70 Double Dragon 3 Acclaim 1/92

70 North and South Infogrames 1/92

69 Rollergames Palcom 3/91

69 Bubble Bobble Taito 3/91

69 The Empire Strikes Back Lucasfilm

Games/JVC
2/92

69 Captain Planet Mindscape 2/92

69 Loopz Mindscape 2/92

69 The Flintstones Taito 2/92

68 Chip'n Dale Capcom 2/92

67 Rygar Tecmo 2/91

66 Solomon's Key Tecmo 2/91

65 Hunt for Red October Hi-Tech 1/92

64 Kick Off Imagineer 2/92

63 Solistice Nintendo 3/91

63 Batman Sun Soft 3/91

63 Digger Milton Bradley 4/91

62 Super Off Road Nintendo 1/91

62 Gremlins 2 Sun Soft 3/91

60 The Simpsons Acclaim 3/91

60 Jack Ntcklaus Golf Konami 1/91

60 Paperboy Mindscape 1/91

Wertung Titel Hersteller Test in Ausgabe

59 Galaxy 5000 Activision 4/91

59 Wizards & Warriors 3 Acclaim 2/92

59 Bugs Bunny Kernco 2/92

58 Hyper Soccer Konami 1/92

57 A Boy and his Blob Absolute

Entertainment

3/91

56 Arch Rivals Acclaim 1/91

56 World Cup Nintendo 2/91

56 Beetlejuice Ljn 4/91

55 Wrestlemania Challenge Ljn 2/91

55 Crackout Palcom 1/92

54 Pinball Quest Jaleco 2/91

54 Goal Jaleco 4/91

54 Time Lord

Snake's Revenge
Milton Bradley 1/92

53 Palcom 1/92

52 Defender of the Crown Palcom 1/91

51 Robin Hood Virgin/Mindscape 2/92

50 Dragon's Lair Elite 2/92

42 Racket Attack Jaleco 2/91

41 Solar Jetman Nintendo 1/91

40 Astyanax Jaleco 3/91

40 Road Fighter Palcom 2/92

39 Top Gun 2 Konami 4/91

38 Lunar Pool FCI 1/92

29 Days of Thunder Mindscape 1/91

19 Ghostbusters 2 Activision 2/91

SUPER NE5

Wertung Hersteller Test in Ausgabe

94 Super Mario World Nintendo 1/91

88 Super Formation Soccer Human 1/92

88 Final Fantasy 2 Square 1/92

88 Zelda 3: Link to the Past Nintendo 2/92

86 Act raiser Enix 3/91

85 F-Zero Nintendo 1/91

84 Super Ghouls'n'Ghosts Capcom 4/91

83 Castlevania 4 Konami 1/92

81 Mystical Ninja Konami 4/91

80 Super Smash TV Acclaim 2/92

77 Pilot Wings Nintendo 1/91

76 Soul Blader Enix 2/92

75 U.N. Squadron Capcom 4/91

73 Final Fight Capcom 1/91

72 Gradius 3 Konami 1/91

70 Darius Twin Taito 2/91

70 Joe & Mac Data East 1/92

69 Super Tennis Tonkin House 4/91

69 Super Off Road Tradewest 2/92

67 Super Adventure Island Hudson 2/92

66 Y's3 Tonkin House 3/91

62 Super R-Type I rem 3/91

60 Monkey Giro Natsume 2/92

59 Thunder Spirits Toshiba-EMI 2/92

55 Pro Soccer Imagineer 4/91

37 Hole in One HAL 2/91

36 Big Run Jaleco 2/91

Das teste Konsolenrennspiet fahrt aufRang 6 der Super-NES-Hitliste
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Ich bin seit der Ausgabe

3/91 (trotz meiner 41 Jah-

re) begeisterter Leser Eurer VI-

DEO GAMES, auch mein achtjah-

riger Sohn verschfingt sie. Die

Neuordnung der News-Seiten

finde ich sehr gut, nur weifer so.

Nun zu meiner Frage: In der Aus-

gabe 3/91 wurde ein Vergleich

zwischen dem Mega Drive und

dem Super NES gebracht, bei

dem das Super NES ziemlich

schlecht abschnitt. Das Super

NES wird ais vollig ungeeignet

fur Actionspiele bewertet und

nur als Zweitkonsole empfohlen.

In Ausgabe 1/92 wird aber gleich

in zwei Spieletestberichten fur

den Kauf eines Super NES pla-

diert. Konnen die im Vergleichs-

test angefuhrten Nachteile des

Super NES durch bessere Spiel-

module kompensiert werden

oder welche Grunde gibt es sonst

fur Eure Begeisterung?

Gunther Pusch, St. Polten

Vom technischen Standpunkt aus ge-

sehen existieren die im Vergleichstest

angesprochenen Hardwaremangel

des Super NES immer noch. Vor al-

lem neuere Actionsoftware zeigt je-

doch, daB sich durch gute Program-

mierung atemberaubende Action-

spiele auf den Bildschirm zaubern

lassen, die selbst bessere Mega-

Drive-Titel hoffnungslos alt aussehen

lassen. Unsere anfangliche Befurch-

tungen in bezug auf die "Rechenge-

schwindigkeit" des Super NES haben

sich (glucklicherweise) als "uber-

windbar" erwiesen.

REN
Mein Onkel fahrt bald in

die USA. Er will mir ein

Super NES mitbrlngen.

1. Wie teuer ist es?

2. Kann man es gleich an den

Fernseher anschlielJen?

3. Welches Spiel ist dabei?

Andre Brullo, Wolfsburg

Ihr seid das coolste und

lockerste Wertungsteam,

das ich kenne! Ich bin stolzer

Game-Boy- und PC-Besitzer und

habe im Sommer vor, mir in den

USA ein Super NES zuzulegen.

Diesbeziiglich eine Frage: 1st es

wahr, daB in den USA Konsolen

und Module wesentlich billiger

sind als in Deutschland? Ihr

konntet aufJerdem auch mal die

VIDEO-GAMES-Gurke des Monats

(wie in POWER PLAY) kiiren! Als

letztes noch etwas zu dem Brief

von Oliver Uschmann (Ausgabe

4/91): Was wird denn nun aus der

Idee mit dem Redaktionsbe-

SUCh? Marcell Kaemmerer, Trier

Das amerikanische Super NES und

das deutsche "Super Nintendo" sind

zwar technisch identisch, jedoch

nicht software-kompatibel. Obwohl

die Konsole in Amerika schon fur um-

gerechnet 320 Mark (inklusive "Su-

per Mario World") zu haben ist, wird's

in Deutschland wahrscheinlich noch

gunstiger sein (knapp 300 Mark). Wir

raten: Warte bis das Super Nintendo

im August auf den deutschen Markt

kommt, dann gibt's in Sachen Soft-

wareversorgung keine Probleme.

*sx?#GEO
Ich bin stolzer Besitzer ei-

ner Neo-Geo-Konsole und

hatte einige Fragen iiber die

Software fiir das Neo-Geo. Wer-

den afle SNK-Automaten fiir das

Neo-Geo umgesetzt oder nur die,

die in den Spielhallen Erfolg ha-

ben? Warum werden in den Aus-

gaben von VIDEO GAMES, die

ubrigens super sind, keine NEO-

GEO Spiele getestet? Liegt es

vietleicht daran, daB die Konsole

bei uns noch nicht so popular ist,

oder habt Ihr vielleicht gar keine

Konsole in der Redaktion ste-

hen? Alexander Keim, Bad Friedrichshall

Klar, haben wir ein Neo Geo in der Re-

daktion. Obwohl wir (noch) keine

SNK-Spiele regular testen, halten wir

dieses System mit monatlich zwei bis

drei Seiten keinesfalls fur unterrepra-

sentiert. Mehr als ein Dutzend Neo-

Geo-Spiele pro Halbjahr erscheinen

nun mal nicht - auch wenn nahezu

jedes SNK-Spielhallenspiel auch in

Modulform in den Handel kommt.

Als eifriger Leser von

POWER PLAY und VIDEO

GAMES wollte ich mir die in VI-

DEO GAMES 1/92 vorgeslellten

Joypads kaufen. Mein erster An-

ruf bei der Firma Rushware in

Kaarst versetzte die Mitarbeiter

in Staunen. Keiner wiilJte etwas

von diesen neuen Joypads Mar-

ke "Zipper". Ich sollte spater

wieder anrufen. Beim zweiten

Anruf wurde mir mitgeteilf, daB

die Joypads vom Typ "Zipper"

nicht im jetzigen Lieferpro-

gramm enthalten sind. Ich sollte

in vier Wochen noch einmal an-

rufen, da wuIHe man Naheres.

Jetzt frage ich die Redaktion von

VIDEOGAMES, ob ich einem Flop

aufgesessen bin.

K,H. Gebert, Oberursel

Die entsprechenden Joypads wurden

uns von der Firma Rushware zum Test

zur Verfugung gestellt. Allerdings ge-

lang es nicht, bis zum Erscheinen der

VIDEO GAMES die Hardware auf La-

ger zu haben. Nach unseren Informa-

tionen will Rushware nach wie vor das

Zubehor in Deutschland anbieten. Zur

Not kannst Du auch bei einem findi-

gen Importeur anrufen, der Dir das

Joypad direkt aus den USA importiert.

1. Ich war vor ein paar

Tagen in einer Spielhalle

und sah sehr gute Neuerschei-

nungen. Nun meine Frage: Wie

sieht es mit den Umsetzungen

foigender Spiele fur das Mega
Drive aus: "Gun Force", "Final

Fight", "Street Fighter 2", "Pit-

Fighter", "Carrier Airwing"

"Lightning Fighter", "Karate

Blazer", "Blade Master", "Ven-

detta".

2. Ich Iiberlege mir gerade, ob

ich mir ein Super NES zulegen

sollte (als Zweitgerat, versteht

sich). Wie sieht die Zukunft in

Sachen Actionspiele fiir das Su-

per NES aus?

Gilbert Haracyan, Eberbach

Fast alle Deine Wunschtitel werden

voraussichtlich nicht fur das Mega

Drive erscheinen — wohl aber fur das

Super NES. Pit-Fighter gibt's schon

fur Mega Drive und Super NES, Final

Fight nur furs Super NES. Street Figh-

ter 2 und Gun Force erscheinen in den

USA im nachsten Monat furs Super

NES (und werden in der nachsten

VIDEO GAMES ausfuhrlich getestet).

Mit dem Kauf des Super NES wurde

ich noch warten, bis das otfizieW in

den Handel kommt. Urn die (Action-)

Zukunft dieser Konsole muBt Du Dir

keine Sorgen machen.
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kommen. Am besten funktioniert in

so einem Fall die Sprungtastenkombi-

nation "kurz-kurz-lang".

Unter diesen Steinen wartet ein

Bonushelm. Der Tip zum Bienen-

mann lautet: Stellt Euch in die iinke

Ecke und wartet, bis der Bienenmann

auf Euch zugesprungen kommt, dann

stellt ihm einfach einen Zaubertrank

zur Erfrischung hin. Gegen Bienenat-

tacken hilft ein senkrechter Sprung.

Runde 1-1 (Asterix)
Runde 2-2 (Asterix)

auf einmal zu werfen. Wenn Ihr bei

dem Versuch, das Bassin zu uberque-

ren, einen Mann verliert, versucht's

nicht weiter: Der "FGllhorntopi" ist be-

reits verschwunden. Seid ihr oben im

Gebaude angekommen und seht den

Ausgang, lauft drunter vorbei. Das

Mannchen betaubt Ihr mit dem gru-

nen Trank und benutzt es ats Treppe

auf die Empore. Dort angekommen,

springt ihr an der Wand moglichst

hoch nach rechts und komrpt in einen

Raum mit einigen Leckereien.

Asterix Odyssee auf dem

Master System ist fur Jump'n'

Run-AnfangereineharteNuB.

Mit unserem ausfuhrlichen

Reisefuhrer durch alle Spiel-

runden bekommt Ihr jedoch

eine faire Chance.

lieser Fuhrer zur Europa-

und Agyptenreise der bei-

den prominenten Gallier hilft Euch,

das Ende des Spiels und die Befrei-

ung Eflres unentbehriichen Druiden

und Zaubertrankmixers Mirakulix zu

Gesicht zu bekommen. Da es sich bei

"Asterix" urn ein gesehicklichkeitsbe-

tontes Jump'n Run handelt, ist dieser

"Players Guide" leider kein Freifahrt-

schein zum "The End"-Biidschirm.

Training und Begeisterung Eurerseits

setzen wir naturlich voraus - und ge-

ben wertvolle Tips, schutzen Euch vor

Fallen und zeigen den besten Weg

auf.

Am besten druckt Ihr in jeder er-

reichten Spielrunde sofort die Pause-

taste und lest die entsprechenden Zei-

len - dann fallt Ihr nicht auf jeden

miesen Trick des Spiels (z.B, Bonus-

mannchen-Fallen) herein. AuBerdem

geben wir Euch einen unverbindli-

'

chen Tip, welcher der gallischen

Treunde fOr den jeweiligen Abschnitt

besonders geeignet ist.

Wer schon hier in Schwierigkeiten

gerat, sollte noch etwas an seiner Ge-

schicklichkeit leilen, bevor er sich an

weitere Reiseetappen wagt. Nur ein

Tip zum "schweinischen" Endgegner:

Wenn das Wildschwein aus der rech-

ten Ecke kommt, stellt Ihr in die Iinke

Ecke einen Zaubertrank, uberspringt

das Vieh und laBt es in die Explosion

laufen. Gelingt Euch das dreimal, ist

der Weg frei.

Runde 1-2 (Obelix)

Die verschwindende Plattform in

der Hohle hat wohl jeder schon auf

schmerzhafte Weise kennengelernt,

macht gleich einen beherzten Hopser

und spart Euch so den ersten Mann.

Obelix rriuB sich hier nach rechts-

durchschlagen, bis Ihr den Freimann

seht. Doch halt, nicht so gierig! Erst

den Romer niedermachen und dann

den Bonushelm einkassieren.

Runde 2-1 (Asterix)

Seid Ihr erst einmal im Wasser, ist's

nicht immer leicht, wieder herauszu-

Wartet so lange wie mbglich, bevor

Ihr auf die bewegte Plattform springt,

dann habt Ihr danach genug Zeit,

Euren Zaubertrank zu werfen. Falls Ihr

es fertigbringt, aus der nachfolgen-

den Steinformation die mitflere Reihe

herauszusprengen, wartet sogar

noch ein Freimann auf Euch.

Runde 2-3 (Obelix)

Hier wartet Ihr, bis der Rbmer gera-

de verschwunden ist, bevor Ihr das

entsprechende Fensterbrett betretet.

Seid Ihr auf dem Dach neben dem

Bassin abgekommen, holt erst rechts

den grunen Zaubertrank und benutzt

ihn, urn uber das Bassin zu tauten. Es

empfielt sich immer, zwei Flaschen

Bevor Ihr Euch uber den Freimann

nach dem Wasserbild hermacht, soil-

tet Ihr die ganze Mauer zerschlagen.

Runde 3-1 (Asterix)

Schneeballe konnt Ihr durch aus-

giebiges Hupfen abschutteln.

Auch hier wartet wieder eine Frei-

mannfaile: Wenn Ihr den Freimann

seht, springt sofort.

Mit dem Zaubertrank wird ubers-Wasser-taufen leicht gemaeht.

HHBH SEES
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Runde 3-2 (Asterix)

Am besten kummert Ihr Euch inn

ersten Bild urn gar nichts, sondern

lauft einfach durch. Habt Ihr die Eis-

wurfel mit dem Feuerzauber weg-

geschmolzen und seid bei den beiden

Tdpfen angelangt, nehmt zuerst den

finken.

Runde 3-3 (Asterix)

Stellt Euch auf den linken Rand der

ersten Plattform und lauft nach links,

sobald das Bild "umblattert". Im zwei-

ten Bild nehmt Ihr Anlauf und duckt

Euch kurz vor der Wand: Ihr rutscht

dann unten durch, Dieser nutzliche

und spater haufig verwendete Trick

funktioniert allerdings nur von links

nach rechts.

Im dritten Bild einen Stein aus dem

Block heraussprengen und in das ent-

standene Loch geduckt hineinrut-

schen und nicht aufstehen, sondern

alle Steine wegsprengen (es lohnt

sich!). Ganz rechts wartet noch ein

Freimann (auch hier durchrutschen).

Bei dem Wustling im UntergeschoB

hilft erfahrungsgemaB nur prugeln

und sprengen, was das Zeug halt.

Runde 4-1 (Asterix)

Betretet durch den hellblauen Topf

das Fullhornland.

r&-
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Seid Ihr an der Tur angekommen,

die sich beim Betreten der Plattform

offnet, versucht uber die offene Tur

rechts oben aus dem Bild zu springen

und sammelt den Freimann ein.

Nachdem Ihr durch den zweiten hell-

blauen Topf gegangen seid und den

Schlussel habt, kommt Ihr zu einer

bewegten Plattform Ober einem Kro-

kodil. Hier solltet Ihr zuerst einige

Flaschen Zaubertrank auf die Platt-

form werfen und damit die Wand zer-

storen. Auch diesen Trick gut fur spa-

ter merken.

Danach muBt Ihr den hellblauen

Topf bis ganz an den Rand der Mauer

schlagen, urn ihn als Sprungbrett auf

die nachste Empore zu nufzen. Mit

dem Topf dort verfahrt Ihr genauso

und ergattert einen weiteren Frei-

mann.

Runde 4-2 (Asterix)

Einfach durchlaufen, den Hammer-

werfer aber nicht abhangen, denn er

macht den Weg frei. Dann in die Ka-

none hopsen und einen Zaubertrank

hinstellen. Ebenso die zweite (senk-

rechte) Kanone benutzen. Den ersten

Topf muBt Ihr jetzt von rechts schla-

gen.

Runde 4-3 (Asterix)
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Wenn Ihr den Bonushelm neben

der fleischfressenden Pflanze seht,

pfeift drauf, es handelt sich urn eine

weitere Falle. Lauft lieber oben druber,

da gibt es einen umsonst.

Springt auf den sechsten Topf von

links und duckt Euch. Ihr fallt dann in

einen kleinen Raum mit einem Frei-

mann.

Im ObergeschoB bei den roten Spit-

zen geht's nach rechts weiter zum

Ausgang.

Runde 5-1 (Asterix)

Am groBen Tor oben rechts muBt

Ihr zuerst den Zaubertrank holen und

dann unterirdisch zuruck zum Tern-

pel. Uber den Federwagen kommt Ihr

auf das Tempeldach.

Wenn der Vogel mit dem Schlussel

tief angeflogen kommt, hochspringen

und von oben draufhauen.

Runde 5-2 (Asterix)

Der Topf, den Ihr gleich am Anfang

seht, enthalt den roten Zaubertrank.

1st der Trank eingesackt, sturzt Ihr

Euch in den Abgrund hinter den Hau-

sern und lauft nach links.

, rrrr t
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Etwa in der Mitte der Steinformation

kdnnt Ihr einen Freimann freispren-

gen. Mit dem grunen Trank bewaffnet,

sucht Ihr jetzt das rechte Ende der

Hohle auf. Am Kloakensee empfiehlt

es sich, ohne Rucksicht auf Veriuste

druberzulaufen, da es am anderen

lifer Heilung gibt. Nun flugs den

Schlussel geholt und ab an die Ober-

flache. Ober die erste Seifenblase ge-

langt Ihr auf die erste Plattform. Nach

zweimaligem Werfen des grunen

Tranks habt Ihr einen sicheren Stand,

urn auf die dritte Seifenblase zu war-

ten. Durch abwechselndes Benutzen

von Zaubertranken und Seifenblasen

kommt Ihr heil zum Ausgang.

Runde 5-3 (Asterix)

Ober die Schachte unter den blau-

en Einwegturen kdnnt Ihr laufen. Hier

kommt es am Ende nur auf Tempo an.

Durch das Spinnenbild kommt Ihr am
einfachsten, wenn Ihr am dritten Netz

den zweiten Umlauf der Plattform ab-

wartet.
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Runde 6-1 (Asterix)

Nach dem rosa Tintenfisch solltet

Ihr sobald wie mdglich auftauchen,

um den Schlussel zu holen.

Runde 6-2 (Asterix)

Erst mal ohne den Vogel losziehen

und den Zaubertrank holen, ist'hier

die einfachste Losung. Dann solltet

Ihr zurucklaufen und das Federvieh

loslassen, aber trotzdem bis nach den

Seeraubern zu FuB gehen. Jetzt durft

Ihr beherzt nach dem Sell greifen und

Euch bis auf die Sprungfeder mitneh-

men lassen. VMerhin die Vogelchen

ausnutzend, kommt Ihr zu einem Pira-

ten und springt rechts von ihm ins

Bodeniosa Entspricht die FlieBrich-

tung des Wassers nicht Eurem Weg,

setzt den grunen Trank ein.

Runde 6-3 (Asterix)

lm vierten Bild konnt Ihr die hori-

zontale Bewegung der Platlform steu-

ern. Den Topf einfach nicht beachten!

Runde 7-1 (Obelix)

In der Wuste solltet Ihr Gegner nur

schlagen, wenn es unvermeidlich ist.

Es kostet namlich immer einen Le-

benspunkt. Vorsicht, der Boden in

den Hdhlen am Nil ist auBerst glit-

schig! Seid Ihr an der Sprungfeder

angekommen, iauft einfach in die

Sandwand. Naehdem Ihr die Hohle

ausgeraumt und mit der Sprungfeder

wieder an die Oberflache gekommen

seid, schlagt den Stein an der Zister-

ne weg. Ihr konnt dann uber den Kak-

tus nach links weiterlaufen, um den

Schlussel zu holen. Feinde werden ab

jetzt nur noch mit einem wuchtigen

Hinkelsteinwurf eliminiert. Hinter der

zweiten Palme nach dem Schlussel

verbirgt sich eine Sprungfeder.

Runde 7-2 (Obelix)
Zuerst steuert Ihr Euren dicklichen

Helden soweit wie moglich nach

rechts, benutzt die Rohre ins Unterge-

schoB und Iauft an den Mumiensar-

gen vorbei, ohne anzuhalten. Danach

begebt Ihr Euch mittels der letzten

Rohre in den Geheimkeller. Den rech-

ten Topf solltet Ihr nur nehmen, wenn

Ihr lebensmude seid. lm linken Topf

Sofort losrennen und jegliche Frei-

manner ignorieren ist hier die einzige

Chance.

ist wiederum der Schlussel versteckt.

Als nachstes springt Ihr soweit es

geht senkrecht nach oben und offnet

die Tur mit dem Schlusselloch.

Runde 7-3 (Obelix)

Hier ist Geschicklichkeit gefragt.

Der erste Topf, den Ihr hier seht, konn-

LIFE 5
i
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te Euer letzter sein, vorausgesetzt, Ihr

klopft drauf. Wahlt die mittiere Tur.

Der nachste Topf, den Ihr zu Gesicht

bekommt, enthalt den Schlussel.

Runde 8-1 (Asterix):

Hier muBt Ihr nur noch Euren Pfer-

dewagen an ein paar Lanzen und Spit-

zen vorbeisteuern und die gallische

Odyssee hat ihr gluckliches Ende ge-

funden.

Der Triumph der Helden

das Kolosseum erbeben

laBt
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Im finsteren Mittelalter, als die

Madels noch "Maiden" hieBen,

und die Kerls noch Recken waren,

tobte eine wilde Schlacht urn Land

und Ehre. Auf einer Insel regiert ein

gutiger Herrscher sein friedliches

Volk. Aber da der Bravste nicht in Frie-

den leben kann, wenn's dem bosen

Nachbarn nicht gefallt, storen auch

hier Feinde den Inselirieden. Mil einer

Armada aus kanonenbeladenen Se-

gelschiffen rucken die Bbsewichte

den friedlichen Burgen zu Leibe.

Der gute Konig ist mit der Aufgabe,

die ganze Insel gegen Feinde zu ver-

teidigen, leider etwas uberfordert, Da

keine der Burgen richtig befestigt ist,

muBt Ihr bei einem Angriff zunachst

eine Zitadelle auswahlen, die die Ver-

teidigung eines ganzen Kustenstrei-

fens ubernimmt. Je nach GroBe des

mit Burgmauern umzaunten Tentori-

ums, bekommt Ihr am Anfang zwei

bis vier Kanonen zugeteilt, die Ihr in-

nerhalb der Festung postiert. Beim

Angriff durch die feindlichen Schiffe

steuert Ihr das Zielkreuz auf die Wi-

dersacher und ballert in der kurzen

Zeit, die fur die Verteidigung zur Verfu-

gung steht, die Angreifer auf den

Meeresgrund.

Die iibrigen Schiffe aus dem vorhergehenden

Gefecht haben ihre Landungstruppen abgesetzt

Die durch Brand-

bomben verur-

sachfen Feuer

machen den

Wiederaufbau

fast unmoglich

im Zwei-Spieler-Modus wird der Verlierer seiner gerechten Strafe zugefiihrt

Nach der Attacke folgt der Wieder-

aufbau der zerstorten Befestigungs-

walle. fnnerhalb von 25 Sekunden

mussen die zerbombten Mauern mit

"Tetris"-ahnlichen Steinen wieder ab-

gedichtet werden. Die willkuriiche Fol-

ge verschiedener Mauerstucke er-

schwert die Aufgabe zusatzlich. Habt

Ihr beim Angriff nicht alle Schiffe ver-

senkt Oder ist es einem feindlichen

Segler gelungen, seine Mannschaft

an Land abzusetzen, ist die StreBsi-

tuation perfekt. Es ist nun an Euch, die

Eindringlinge von der Burg femzuhal-

ten, obwohl Ihr auf den anruckenden

Truppeneinheiten keine Mauerstucke

absetzen konnt. Das gleiche gilt fur

durch Brandbomben verursachte

Feuerslellen,

Siegeschancen darf sich ausrech-

nen, wer uber die Reparatur der eige-

nen Befestigungsmauern hinaus

auch noch andere Burgen zu umzin-

geln vermag, Durch den gewonnenen

Platz laBt sich die Anzahl der Verteidi-

gungsgeschutze namlich drastisch

steigern.

Im Zwei-Spieler-Modus ist die Si-

tuation leicht abgeandert. Ein durch

einen FluB geteilter Landstrich ist von

zwei einander feindlich gesonnenen

Vblkern bewohnt. Jeder Spieler uber-

nimmt eine Burg und versucht, den

Gegner dem Erdboden gleichzuma-

chen. jb
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Zwischen zwei Gefechten werden die Punkte abgerechnet

UNTERSCHIEDE flBHH
lm Vergleich zur grafisch schlich-

ten NESA/ersion, macht die Lynx-

Variante optisch ordenttich was

her. Gibt es doch nur auf dem

Handheld die schmucken Zwi-

schenbiider. Spielerisch gesehen

1st die NES-Adaption einfacher zu

meistern: Das Steuerkreuz laBt

sich beim feindlichen Angriff

schneller bewegen als auf dem

Lynx. Zudem hat man auf dem

Lynx zum Wiederaufbau etwas

weniger Zeit. Ansonsten gteichen

sich beide Spiele wie eine Burg

der anderen.

Dieses Zwischenbild kundigt auf dem Lynx die

Wiederaufbauphase an

Los gehVs: lm Zwei-Spieler-Modus sind die Kanonen plaziert.

Mil etwas Gliick funktioniert die

»Alles auf einmafa-Taktik

Das Aussuchen der

passenden Burg will

gelernt sein
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Die Schlacht ist in

vollem Gange

Nach zwei genutzten Continues ist das Ende unwiderruflich

Hier sind vorab zwei Fotos

vom Super-Nintendo

Naturlich gibt es auf Segas

16-Bitter auch ein Solo

Das ist der Zwei-Spieler-

Modus auf dem Mega-Drive

COMING SOON
Leider hat uns die sehnlich erwar-

tete Master-System-Version nicht

mehr erreicht. Auf diesen Test

durft Ihr Euch dann in der nach-

sten Ausgabe freuen. Ebenfalls

ein Grund zum Frohlocken ist die

Ankundigung der grafisch lecke-

ren Mega-Drive-Umsetzung und

einer 3-D-Variante fur das Super

Nintendo, in der grundlich mit

dem 3-D-Chip geprotzt wird. Bei-

de 16-Bit-Varianten durften bis

zum Herbst zumindest in den

USA erschienen sein.

Fiinf Punktehelden finden Platz in der Lynx-Highscore-Liste

&<AfO&r-
Nachdem ich das "Rampart"-

Modul in das NES eingelegt und

gestartet hatte, war der erste Ein-

druck etwas abschreckend. Sim-

ple Vogelperspektivengrafik be-

herrscht den Bildschirm. Dann

kam die groBe Uberraschung:

Verstandliche Sprachausgabe

beim NES, aber Hallo! Ansonsten

lebt "Rampart" nicht von der

Grafik, sondern vom Spielprin-

zip. Die Mischung aus Strategie,

Action und Geschickiichkeit ist

nahezu perfekt und sorgt fur jede

Menge Spielspafi. Durch die kur-

zen Zeitspannen, die zur Verfii-

gung stehen, wird ein raffinier-

tes Spannungsmoment erzeugt.

Richtige Laune kommt im Zwei-

Spieler-Modus auf. Im Kampf

Mann gegen Mann (bzw. Burg

gegen Burg) ist jedes Mittei

recht, den Mitspieler auf die

Guillotine zu schicken.

JAN BARYSCH

RAMPART

SPIELETYP:

HERSTELLER: Jaleco

TESTVERSION VON:Yeno

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 4 Schwierigkeits-

grade, Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

53%
GRAFIK
42%
MUSIK
67%
SOUNDEFFEKTE

gQ%SPIELSPASS
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Wer einmal vom "Rampart"-Virus

befallen ist, kann sich von der

genial ausgetiiftelten Strategie-,

Action- und Geschicklichkeits-

kombination so schnell nicht

mehr entfesseln. Auf dem Lynx

fallt vor allem der recht hohe

Schwierigkeitsgrad (auch im An-

fangermodus) auf, der mit fort-

schreitendem Spielgeschehen

manch' harte NuB zu knacken

aufgibt. Die grafische Gestaltung

ist zweckdienlich und im Ver-

gieich zur NES-Variante mit einer

handvoll detaillierter Zwischen-

biider abgerundet, in denen die

darauffolgenden Aktionen (Neu-

aufbau, Kanonen postieren und

abfeuern) iilustriert sind. Sprach-

ausgabe ("Ready", "Aim", "Fire"

und "Seize Fire") ist ebenso vor-

handen und besticht dutch klare

Verstandlichkeit. Auch die musi-

kalische Untermalung tragi ihren

Teil zur mittelalterlichen Stim-

mung bei: Fanfaren- und Marsch-

klange machen Stimmung. Ein-

ziges Manko ist die trage Steue-

rung des Fadenkreuzes, die in

hektischen Situationen fast zum
Eindrucken des Joypads provo-

ziert. Wahrend "Rampart" allei-

ne langfristig minimal monoton

wird, werden im "Link"-Modus

noch in drei Jahren freudestrah-

lend Burgen gebaut.

MICHAEL PAUL

RAMPART

SPIELETYP:

HERSTELLER:Mm
TESTVERSION VOW: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Levelanwahl, Conti-

nue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

64%
GRAFIK
37%
MUSIK
65%
SOUNDEFFEKTE

gQ%SPIELSPASS

^4S^
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it einem Jahr Verspa-

L tung trudeln die prugel-

freudigen "Battletoads" auch auf dem

deutschen NES-Markt ein. tn den

Staaten avancierte der abgedrehte

Turtles-Killer aus dem Hause Trade

West bereits zum Kulttitel; eine Game

Boy-Version (Test in VIDEO GAMES

1/92) gibt's bereits, uber der angekOn-

digten Super-Famicom bruten mo-

mentan noch die Entwickler. Mit der

NES-Variante hat jedoch alles begon-

nen: Ein oder zwei Spieler durfen in

der Rolle mutierter Kampfschildkro-

ten gegen das bizarre Alptraum-lm-

perium der verfuhrerischen "Dark

Queen" antreten. Diese hat - wie

konnte es anders sein - eben noch

die Toad-Freundin Angelica entfuhrt

und auf dem dusteren Planeten Rag-

narok festgesetzt. Euer Raumschiff

befindet sich jedoch bereits im Orbit;

an zwei Stahlseilen hangelt Ihr Euch

zur Oberflache hinab...

Ab dem witzigen Intro wird gepru-

gelt, was die Feuertasten hergeben.

Ein GroBteil der Levels scrollt dabei

horizontal - spielerisch sind diese

Passagen am ehesten mit den ent-

sprechenden Levels der "Teenage

Turtles 2" zu vergleichen. Geht's dann

spater auch durch Hohlen und Erdlo-

cher andert sich die Scrolling-Rich-

tung - mal vertikal, mal in alle Rich-

tungen gleichzeitig. Eure Aktions-

moglichkeiten hangen dabei auch

von Eurem jeweiligen Aufenthaltsort

LEVEL HOOK IE HOLE
Alle drei Levels gibt's

elne neue Karte

ab: zwar wird meist mit der "B"-Taste

geschlagen und mit "A" gesprungen,

einige Spezialaktionen bleiben Euch

aber bis zu einer bestimmten Spielsi-

tuation vorenthalten. Unter anderem

konnt Ihr Euch im Verlauf des Spieles

in ein schwingendes Metallpendel (?)

verwandeln, betaubte Feinde als Reit-

tiere verwenden, Einzelteile zerschla-

gener Roboter (oder gar den Schna-

bel eines gerupften Vogels) als Watte

miBbrauchen, Skateboard- oder Mo-

torradfahren. AuBerdem habt Ihr eine

Anzahl besonders fieser Schlagtech-

niken auf Lager: Egal ob "Turbo

Thwack", "Kiss-My-Fist" oder "Nucle-

ar Knuckles", diese Brutalo-Hiebe

schocken jeden Feind - und schik-

"ken auch Kampfsportviecher vom

Schlage der Turtles locker in den Vor-

ruhestand.

Mit groBem Stiefel, langer Zunge oder als Skelett: Die Kampfschildkmten sind herwrragend animiert
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Gut geklaut: Inhalt und Hinter-

grund bezog Trade West aus dem
Teenage-Turtles-Universum, die

"Dark Queen" sieht aus wie die

digitale Version von "Elvira" und

das Spielprinzip kann man spate-

stens seit der dritten "Double-

Dragon"-Version nicht mehr als

neuartig bezeichnen. Und trotz-

dem ging die kaltschnauzige

Rechnung glanzend auf: Im Ge-

gensatz zur verungliickten

Game-Boy-Version (59% in VI-

DEO GAMES 1) kommen alle

Gags und Uberraschungen auch

grafisch hervorragend 'ruber,

stimmt der Schwierigkeitsgrad

OQQO
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Genauso macht man oberwitzige

Priigelaction. Ich habe selten ein

so witziges Spiel uber einen Mo-

nitor flimmern sehen. Kein Level

gleicht dem anderen, die Prtigel-

moglichkeiten sind aufgrund der

vielen Extras fast grenzenlos und

die Animation der Prugelknaben

ist fur das NES nahezu perfekt

gelost. Spielspaft wird bei "Batt-

le Toads" groBgeschrieben. Wie

in jedem Spiel mit Zwei-Spieler-

Modus legt auch die Krotenkniip-

pelei mit einem Mitspieler am
zweiten Joypad an Spielwitz

noch weiter zu. Die einzige

Schwierigkeit hierbei ist es, ab-

zusprechen, wer nun welchen

Gegner zur Schnecke macht. Ich

hab' mirschon blaue Flecken ein-

gehandelt, als ich Seite an Seite

mit Winnie auf die Bosewichte

losgegangen bin und Ihm dabei

(versehentlich!) die ein oder an-

dere Krote liber den Jordan ge-

schubst habe. JAN BARYSCH

und die Spielbarkeit. Die Pro-

grammierer von Rare, einstmals

die geheimnisumwitterten Stars

der engfischen Softwareszene

(brachten als "Ultimate" einen

Bestseller nach dem anderen auf

den Markt, kamen jedoch nie auf

Messen und gaben nur einmal

ein Interview), zeigen so nach ei-

ner langen Reihe mittelmaBiger

Produkte, dal) sie nichts verlernt

haben: Ihr Battletoads ist auch

technisch gelungen, trotz vieler

Farben und Sprites flackert das

Geschehen nur selten — dank

abwechsiungsreicher Levels und

massig Detailgags ubersieht

man's gerne. WINNIE FORSTER

SPIELETYP:

HERSTELLER: Tradewest

TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER:

FEATURES: Continue

bis 2

GEE/GA/E7 F(/fl; Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

GRAFIK
68%
MUSIK
63% ::

SOUNDEFFEKTE

Der MetallbelBer 1st ieichi besiegt: Wenn er auftaucht, steht Ihr

fiber ihm, clann gebt Ihr ihm als Kugel Satires.

Der Bildschirm wird zum Auge ties Feindes: Nach dem ersten

Schreck macht ihr den Endgegner im 3-D-Modus fertig.
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Jeder kennt, fast jeder liebt sie,

den ewig jagenden Kater Tom

und die ewig gejagte, aber hochst kle-

vere Maus Jerry. Die beruhmten Bra-

chial-Cartoons gibt es nun schon seit

50 Jahren und schon viele Generatio-

nen von Kindern und Erwachsenen

vergnugten sich an den brutalen Que-

relen der beiden Streit-Toons. Was lag

also naher fur HiTech Expressions

(Macher des U-Boot-Spektakels

"Hunt for Red October"), als diese

Lizenz fur das NES zu erkaufen. Her-

aus kam ein Spiel, das sich zumin-

dest inhaltlich hinter anderen Spielen

des Umsetzungsgenres sicher nicht

verstecken muB. Ihr steuert naturlich

Jerry die Maus und mOBt in riesigen

Levels jeweils den Ausgang des Hau-

ses linden, urn am Ende auf dem

Dachboden Euren niedlichen Neffen

Tuffy zu retten. Wie es sich fur ein

Hupf-und-Spring-Spiel gehbrt, hat die

Maus gewaltige Sprungeskrafte und

ist auch mausegerecht flink auf den

Beinen. In den, in alle Richtungen

scrollenden, Levels liegen nutzliche

Hilfsmittel fur Jerry herum: naturlich

In den

Bonus-

Mausehbhien

gibt's elne

Menge zu

holen

1 ^ ynfMH -iWflwrVfl'wII
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HELP TO RfiOE H*«?

WfiW THROUGH EVER^I
LEVEL OF THE HOUSE.
MRTOH OUT FOR HXDOEn
ORDERS RfID SURPRISES

Oldies; but

Goldies:

Auch nach

50 Jahren

baut Jerry

noch auf

Tempo und

Geschick-

lichkeit.

der obligatorische Kase, der ver-

brauchte Hitpoints wiederherstellt,

aber auch viele andere Dinge, die als

Extrawaffen verwendbar sind. Als nor-

male (und unbegrenzt vorhandene)

Verteidigung besitzt Jerry Murmeln,

mit denen er Gegner uber den Haufen

werfen kann. Als Bonusextras winken

nutzliche Sachelchen wie ein Ham-

mer, eine Blase, (damit konnt Ihr Hie-

gen) oder Mottenkugeln, die den lasti-

gen Tiergegnern ans Leder gehen.

Naturlich dOrfen auch Bonusmause-

locher nicht fehlen. Findet Ihr eines

und schlupft hinein, warten weitere

Gegenstande auf Euch. Von Zeit zu

Zeit taucht Jerrys Gegenspieler Nr. 1,

Kater Tom auf, laBt sich aber mit ein

paar gut gezielten Murmelwurfen ver-

treiben. Da das Spiel umfangreich ist,

haben die Programmierer an unbe-

grenzte Continues gedacht.

<9«*£-
Es gibt wohl kaurn eine andere

Lizenz, die sich so gut fur eine

Umsetzung auf Videospielkonso-

len eignet. Erfreulicherweise ha-

ben sich die Jungs von Hi-Tech-

Expressions viel Millie gegeben:

Jerry lauft und springt in herrlich

vielen Animationsphasen — fast

wie in den Cartoon-Fiimchen —
uber die Mattscheibe. Auch sonst

ist die Grafik fiir NES-Verhalt-

nisse excellent, so daB man uber

das selten auftretende Ruckeln

gerne hinwegsieht. Auch der

Sound wurde gut umgesetzt:

Zum guten alten Hauptthema der

Trickfilmserie kamen noch eini-

ge andere Musikstiicke. Die Le-

vels sind sehr groB und stellen

auch hartnackige Forschernatu-

ren zufrieden. Das innovative

Element fehlt mir jedoch — wie

so oft — auch bei diesem Jump
n' Run. Tom and Jerry bleibt bis

zum Ende solide Unterhaltung,

echte Hammer-Highlights in

Form von neuen Ideen gibt's I ei-

der nicht. Auch die Zusatzwaffen

konnen nicht dariiber hinweg-

tauschen,daRmannurspringen,

Gegner abschieften und den Aus-

gang suchen darf. Trotzdem: Al-

leine wegen des SuB-Faktors

solltet Ihr Euch Tom & Jerry an-

schauen — wer sich dieses Spiel

in seine Sammlung stellt, wird

sich kaum argern.

TOM & JERRY

Die Tom-und-Jerry-Umsetzung ist gelungen, der Brutato-Charme kommt gut 'ruber

SPIELETYP: EBB
HERSTELLER: Hi-Tech

TESTVERSION VON: Allan

ANZAHL DER SPIELER:!

FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PRBS: 120 Mark

76%
GRAFIK
71%
MLJSIK
59%
SOUNDEFFEKTE

71% SPIELSPASS
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Arnold Schwarzenegger und

die Rolle seines Lebens:

1984 drehte James Cameron den

"Terminator'' einen billig produzierten

Science-fiction-Knaller urn ballernde

Androiden und hilflose Bullen, der

schnell zum Kulthit avancierte. Letztes

Jahr folgte die pompose 90-Millionen-

Dollar-Fortsetzung, die als einer der

wenigen Filme nicht nur ein paar Zu-

schauer und Kritiker entzuckte, son-

dern auch ordentlich Kasse machte.

Die Terminator-Fangemeinde war ge-

spaltener Meinung, das Millionen-

publikum aber klar auf der Seite der

Neuauflage.

Kein Wunder, daB die Softwarehau-

ser Schlange standen urn diesen Li-

zenzhammer ins Programm zu be-

kommen. SchlieBlich machte Acclaim

(durch eine lange Serie zuruckliegen-

der Filmumsetzungen bereits "vorbe-

lastet") das Rennen.

Das Spiel ist in seinem Aufbau dem

NES-Modul "Star Wars" sehr ahnlich:

Am Anfang und zwischen den Levels

erzahlen digitalisierte Bilder und

Musiken aus dem Film die Story urn

John Connor, dem T800 und dem bei-

nahe unbesiegbaren Gegenspieler

mit der Bestellnummer T1000. Das

Spiel selbst besteht aus genauge-

nommen drei verschiedenen Spielen,

die sich durch die Levels abwechseln.

Die Geschichte beginnt mit einer Bar,

die der Terminator erreichen muB, um
sich volllaufen zu lassen . . . ah . . . Aus-

rustungsgegenstande in Empfang zu

nehmen. Die Spielfigur kann springen

und prugeln. Wie auch in anderen

Prugelspielen kommen Gegner um

Gegner auf Euch zugehampelt und

woilen (mehrere Male) die eiserne

Faust des T800 spuren; danach konnt

Ihr wieder ein kleines Stuckchen wei-

ter auf die ersehnte Bar zulaufen -
dahinter lauert der Obermotz. Der

zweite Level prasentiert sich als sim-

ples Motorradrennen aus der "Schrag-

von-oben"-Perspektive, bei dem Ihr

Terminator 2 glbt's nun auch

auf dem NES
Immer gut fur Action:

der WOO

Grafik und Sound sind gut,

Spannung glbt's trotzdem kaum
Nach Conan und Mai Recaii:

Mai wieder Arnie im Pixeiformat

durch einen Abwasserkanal rast und

allerlei Geriimpel ausweicht. Szene 3

ist eine Mixtur aus Hupfen, Ballern

und Erforschen vor dem Hintergrund

in alle Richtungen scrollender Gebau-

de. Ab hier muBt Ihr aufpassen, die

Gegner nicht etwa zu toten, sondern

andersweitig auBer Gefecht zu setzen,

ganz entsprechend der Film-Direktive

von John Connor. Am Ende des Stahi-

werks und des funften Levels wartet

der T1000- um ihn zu erreichen habt

Ihr Eure fiinf Continues dringend no-

tig.

utoch^^

Leider beweist Acclaim mit "Ter-

minator 2", daQ Spielkonvertie-

rungen von Filmen meist nicht

besonders spektakular ausfal-

len. Die Prasentation ist zwar

hubsch und Grafik, Sound und

das Drumberum sind Siebevoll

und ganz und gar nicht fliefi-

bandmaRig gemacht, vom Spiel-

prinzip und Inhalt ist das jedoch

nicht zu behaupten. Die Mixtur

aus Prugeln, Fahren und Erfor-

schen enttauscht in alien drei

Bereictien und man hat das Ge-

fiihl, daB diese Mischung eine

Entschuldigung fur mangelnde

Ideen und Motivation-Bomben

ist. Insgesamt kann ich das Spiel

nur sehr hartnackigen Arnie-

Fans empfehlen, wobei auch die

sich ihre Zahne am gesalzenen

Schwierigkeitsgrad ausbeiBen

werden. JULIAN ENGELBRECHT

Terminator 2 ist eine Mischung aus verschiedenen Action- und Geschicklichkeitsspieien

SPELETYP: ^
^

HERSTELLER:[4n

TESTVERSfON VON: Acclaim

ANZAHL DER SPIELER:)

FEATURES:

-

GEEIGNETFUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

74%
GRAFIK
68%
MUSIK
36%
SOUNDEFFEKTE

59% SPIELSPASS
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|er adelige Zauberer War-

lock beabsichtigt, mit Hilfe

des damonischen Behemoth die

Weltherrschaft an sich zu reiBen.

Dazu muB Warlock das Monster aller-

dings erst aus seinem Tiefschlaf

wecken. Als kflniglicher Ritter ohne

Furcht und Tade! ist es Eure Aufgabe,

dies zu verhindern, Warlock zu besie-

gen und die Welt zu retten. Der Held

muB sich dazu ins finstere SchloB

Shadowgate begeben - hier hat sich

der Zauberer verschanzt.

Bei dem nach dem GruselschloB

benannten NES-Adventure ist der

Bildschirm dreigeteilt: Links oben

seht Ihr den Raum, in dem Ihr Euch

gerade befindet, rechts oben ist eine

Liste Eurer Dinge eingeblendet. Das

untere Drittel des Bildschirms ist fur

Bewegungen und andere Komman-

dos reserviert. Mit einer kleinen

Hand, die Ihr per Joypad uber den

ganzen Bildschirm steuert, konnt Ihr

die Kommandos oder Gegenstande

anwahlen. Wollt Ihr etwa mit einer Axt

einen Spiegel einsehlagen, wahlt Ihr

"Benutzen" aus den Kommandos an,

bewegt den Bildschirmzeiger auf die

Der Sensenmann

recti! hamisch

lachelt, der Held

hat wieder aus-

gerochelt
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Auch dieses

Podest birgt ein

Geheimnis

Axt aus Eurem Bestand und druckt

die "A-Taste". Jetzt werdet Ihr gefragt,

wozu Ihr die Axt benutzen wollt. Als

Antwort wird der entsprechende Ge-

genstand (z.B. der Spiegel) im Bild an-

geklickt. Auch Gegenstande nehmt

Ihr durch Auswahl mit dem Bild-

schirmzeiger und der A-Taste aus dem

eingeblendeten Szenario in Besitz.

Durch Drucken der Starttaste erhalt

man vereinzelte Tips, wie man sich in

der aktuellen Situation verhalten soll-

te ("Gib jetzt nicht auf!"). Die Ober-

gange von Raum zu Raum werden

durch Umblattern realisiert. Zu finden

sind wie in jedem normalen Adven-

ture diverse Waffen, Zaubertranke

und -spruche, geheime Botsehaften,

Schlussel und was sonst in einem

ZauberschloB rumliegt. Erschwert

wird Eure Aufgabe durch ein reichhal-

tiges Angebot an tbdlichen Fallen.
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Wie tiberredet man ein Gespenst, zur Seite zu treten?
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Wenn es jemand lustig findet,

alle zehn Minuten den Loffel ab-

zugeben, wird er sich bei Sha-

dowgate kranklachen. UnfairneR

wird hier groligeschrieben. Man
nimmt ein altes Buch — Fallgru-

be auf— tot, man greift sich eine

Axt — FeuerstoB seitens eines

Draehens — tot, eine Fackel

brennt herunter — der Held fa t It

im Dunkeln aufs Geschtcht —
tot, und dergleichen mehr. Da

kommt fur unendliche Continues

richtige Dankbarkeit auf. Teils

sind Aufgaben nur durch Zufalle

losbar, teils werden absoluf hirn-

rissige Aktionen erwartet. So-

sehr solche Widrigkeiten auch

an den Nerven des verbissenen

Spielers zehren, die Begleitmu-

sik setzt dem Ubel die Krone auf:

Es gibt ein knappes Dutzend mu-

sikalischerThemen, die mitfort-

schreitender Spieldauer durch

ihre Eintonigkeit eher stbren als

untermalen. Eine Musik-Aus-Op-

tion sucht man leider vergebens.

Auch ist es nicht ratsam, den Ton

des Monitors abzustellen, da

man dann den Alarmton beim

Herunterbrennen der Fackel

nicht mehr hort. Pluspunkte sind

die deutsche Sprache im Spiel

und die Moglichkeit, den Spiel-

stand mittels Batterie auf dem
Modul abzuspeichern.

JAN BARYSCH

SHADOWGATE

SPIELETYP:

HERSTELLER: Kemco

TESTVERSIONVON: Mitsui

ANZAHL DER SPIELER:)

FEATURES: Continue, Batterie

GEEIGNETFUR: Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

GRAFIK
25%
MUSIK
8%

SOUNDEFFEKTE

48% SPIELSPASS
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Wer kummert sich heute

noch urn 16-Venti!er?

32 Deckelchen und 550 PS sind mit

sechs Gangen zu bandigen. In einer

roten Corvette ZR-1 bestreitet Ihr ein

Rennen quer durch die USA von Bo-

ston nach L.A. Dummerweise seid Ihr

dabei nicht der alleinige "King of the

Road". Im Einspielermodus wird in je-

der Etappe gegen einen anderen Geg-

ner aus dem achtteiligen Computerre-

pertoire gefahren. Es versteht sich

von selbst, daB bei jedem Zwischen-

stopp ein besserer Gegenspieler zu-

steigt. Gespielt wird grundsatzlich auf

einem geteilten Bildschirm, dessen

groBerer Teil fur den Fuhrenden reser-

viert ist. Der NachzOgler muB zur

Strafe mit einem Winz-Biidausschnitt

am unteren Bildschirmrand Vorlieb

nehmen. Ist die Aufholjagt erfolg-

reich, wird fur die Dauer des Uberhol-

vorgangs in die Hubschrauberper-

spektive umgeschaltet. Bei jedem

Start ist eine kurze Beschleunigungs-

strecke zu meistern, die mit Schlaglb-

chern und Ollachen gespickt ist. Er-

wischt Ihr hier einen guten Start, kann

Euch fast nur noch ein Unfall den Sieg

nehmen. Soiche Patzer enden bei

"Corvette ZR-1 Challenge" nicht, wie

ublich, mit einer Explosion und dem

Ausscheiden des unglucklichen Ra-

sers, sondern mit dem Stillstand Eu-

rer Schleuder. Wahrend Ihr nach ei-

nem Unfall mit Gasgeben und Schal-

ten beschaftigt seid, hat der Gegner

viel Zeit, Euch zu uberholen und auf

den Minibildschirm zu verbannen. Im

Zweispielermodus wird anstelle des

Computergegners der Mitstreiter aus

Fleisch und Blut auf den Sitz der blau-

en Corvette geschnallt. Die Bedie-

Vor dem Rennen erfahrt Ihr

ailes iiber Euren Boliden

Acht Fieslinge stellt der

Computer zur Wahl

Der Hubschrauber filmt beim
Uberholen

Hier heilit's ausweichen und
gasgeben

nung ist an die Realitat angelehnt. Mit

"B" wird beschleunigt, mit "A" wird

gebremst. Rauf- und Runterschalten

wird mit dem Steuerkreuz realisiert.

Allerdings muBt Ihr zum Schalten

vom Gas gehen.

<9^t^-
Obwohl "Corvette ZR-1 Challen-

ge" auf den ersten Blick wie ein

08/15-Rennspiel der Bauart "Po-

le Position" aussieht, ist es doch

mit viel Liebe zum Detail zu ei-

nem fetzigen und abwechlungs-

reichen Bolidenwettkampf auf-

gepeppt worden. Die neun Teil-

strecken fiihren durch verschie-

dene Landschaften und sind un-

terschiedlich schwer. Der maxi-

male SpielspaB kommt im Zwei-

spielermodus auf. Die Schaltung

ist gewohnungsbedurftigf an-

sonsten steuertsich die Corvette

sehrangenehm. Originelie Ideen

wie der Hindernisparcour am
Start Oder die Hubschrauberper-

spektive beim Uberholen runden

das Renngeschehen ab. Eine

Moglichkeit, gegen andere Fahr-

zeuge ais die ZR-1 anzutreten f

hatte dem Spiel nicht geschadet.

Da kommt das taktische Element

(Sprit sparen, Reifen wechseln,

welches Auto fur welche Strek-

ke?) ein biBchen kurz. Fur Renn-

Freaks gibt es zwar Besseres

(z.B. Turbo Racing), aberEinstei-

ger werden mit "Corvette ZR-1

Challenge" viel Freude haben.

JAN BARYSCH

Z1 CORVETTE

Das Ziel vor Augen

SPIELETYP:

HERSTELLER: Milton Bradley

TESTVERSION VON: Milton Brad-

ley

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 8 gegnerische Fahrer

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

60%
GRAFIK
24%
MUSIK
30%
SOUNDEFFEKTE

64% SP1ELSPASS
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achdem die Softwarepro-

duzenten furs NES die

medientrachtige Winterolympiade in

Albertville verschlafen haben, wird

den olympischen Sommerspielen in

Barcelona wenigstens Kemco ge-

recht. Mit tatkraftiger Unterstutzung

von Konami (dem Modul liegt der

Konami-Titel "Track & Field" zugrun-

de) durft Ihr in "Track & Field in Barce-

lona" acht Leichtathletikdisziplinen

nachspielen. Im Angebot sind 100-

Meter-lauf, Weitsprung, Tontauben-

schieBen, Hochsprung, Hurdenlauf,

Speerwerfen, BogenschieBen und

Dreisprung. Bei fast alien Disziplinen

entscheidet die Kombinafion aus

"schnellstmoglich hintereinander den

Feuerknopf drucken" und Afasprung-

Timing uber Sieg und Niederlage.

Ausnahmen sind das elegantere

Bogen- und TontaubenschieBen.

<9**^—
Aufgehorcht! Wer nicht mit Argus-

augen die Modulpackung (bes-

ser: Mogelpackung) studiert oder

sich vorher in der VIDEO GAMES
informiert, konnte 100 Markzum
Fenster rausschleudern. "Track

& Field in Barcelona" ist nichts

anderes als das Ur-"Track &
Field" von Konami — mit einem

uberarbeiteten Titelbild. Anson-

sten prasentieren sich die acht

Disziplinen identisch zum Vor-

bild. Deshalb gibt's in diesem

Fall zwei alternative Kommenta-

re von mir: Zum einen donnert

ein grobes "Frechheit!" in Rich-

tung Kemco, die auf die "Wie-

derholungstat" wesentlich deut-

licher auf der Packung batten

hinweisen miissen. Andererseits

Wer 2,26 m iiberspringt, kommt
in die nachste Runde

Die anspruchsvollste Sportart:

BogenschieBen mit Pfiff

-MOULD RECOR!

.ki23C I II It j I 1 1 I I

Weitsprung: Wer sich nicht

streckt, den derbieckt's.

Beim Tontauben-

schieBen ist ^Z
Timing und

Reaktion gefragt i

besteht der einfach konzipierte

Wettkampfcocktail auch in der

heutigen Zeit. So schnelf die

simple Steuerung kapiert wird,

so viel Laune bereitet der Acht-

kampf im illustren Freundes-

kreis. Keine anspruchsvolle

Sportsimulation, sondern ein

schweifttreibendes und motivie-

rendes Feuerknopfgedrucke.

MARTIN GAKSCH

COMING SOON
Keine Angst, Ihr Sportspiel-Freaks.

Konami werkelt bereits an dem

dritten "Track & Field"Titel furs

NES. Welche Sportarten sich die

Programmierer und Designer

ausgedacht haben, verraten wir in

einer der nachsten Ausgaben.

Auch auf dem Game Boy wird

ubrigens ein Original-Track &

Field-Spiel von Konami erschei-

nen — angeblich mit rund zehn

Disziplinen. Konkurrenz nahert

sich in Form von "Track Meet"

das die amerikanische Software-

firma Interplay in KOrze auf die

Game-Boy-Fans loslaBt.

Satte 15 Disziplinen schiummern

in Konamis Fortsetzungsmodul

Alternativ zu "Track & Field"

steht Konamis Fortsetzung

parat. Hier werden Euch statt acht

sage und schreibe 15 Sportspielchen

geboten. Diesmal werden Eure Talen

te in Taekwondo, Stabhochsprung

Kanufahren, BogenschieBen, Fech

ten, Schwimmen, Dreisprung, Ham

merwerfen, TontaubenschieBen

Turmspringen, Hurdenlauf, Recktur

nen, Drachenfliegen, Pistolenschie

Ben und Armdrucken gefordert. Die

Auswahl der Disziplinen deutet schon

an, daB diesmal nicht ausschlieBlich

der Feuerknopfdrucker im Blickpunkt

steht - Geschicklichkeit und Timing

rucken ins Scheinwerferlicht.

Langfristig bietet "Track & Field 2"

ganz klar mehr Abwechslung und Un-

terhaltung. AuBerdem ist die Grafik

spektakularer und das akustische

Ambiente moderner. Allerdings kocht

der "Instant-SpielspaB" der ersten

zehn Minuten auf etwas kleinerer

Flamme als beim deutlich simpleren

Original. MARTIN GAKSCH

TRACK & FIELD IN BARCELONA TRACK & FIELD 2

'TMHr**

SPIELETYP: SB
HERSTELLER: Kemco

TESTVERSION VON: Kemco

ANZAHL DER SPIELER; 1 bis 2

FEATURES: Disziplinenanwahl

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

47%
GRAFIK
25%
MUSIK
29%
SOUNDEFFEKTE

69% SPIELSPASS

SPIELETYP:

HERSTELLER: Konami

TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Disziplinenanwahl,

PaBwort

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

70%
GRAFIK
53%
MUSIK
57%
SOUNDEFFEKTE

75% SPIELSPASS
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Dr. Willy diesmal entgegenstellt sind:

Pharaoh Man, Toad Man, Bright Man,

Dive Man, Ring Man, Drill Man, Dust

Man und der schreckliche Skull Man.

Ihr durft frei wahlen, welchem Robo-

Halunken Ihr als erstes die Extrawaffe

klaut. Dann durchquert Ihr den ge-

wunschten Level (der sich je nach

Thema seines Beherrschers anders

prasentiert), gebt dem Dings-Man

eins uber die Mutze — und ab geht's

mit erbeuteter Extrawaffe in die nach-

ste Welt. Rush, der Stahl-Dackel, der

Euch schon in Mega Man 3 und Mega

Man 2 auf dem Game Boy begleitete,

ist auch diesmal mit von der Partie:

Auf Pfiff erscheint das gehorsame

Tier und stellt sich Euch als Trampo-

lin, U-Boot oder Dusenjet zur Verfu-

gung. Mit Rush's Unterstutzung (und

Mega Mans beruchtigten Hosenbo-

denrutscher) lassen sich auch beson-

ders knifflige Fallen aus dem Weg rau-

men. Einige der Hindernisse und her-

umiiegenden Extras kennt Ihr noch

nd noch'n Mega Man:

Kaum haben ausgebuffte

Spieler die Endgegnerschar des drit-

ten Teils vom Bildschirm getrickst

(Anfanger hangen noch im zweiten

Level), steht bereits neues Jump'n'

Run-Futter bewahrter Marke ins Haus.

Am Veroffentlichungsgedrangel ha-

ben fleiBige Capcom-Entwickler we-

nig schuld: Mega Man 3 und Mega

Man 4 entstanden im 1-Jahres-Ab-

stand, kommen durch wirre Import-

une! Distributionpolitik aber nahezu

gleichzeitig auf den deutschen Markt.

Also Freunde, werft Mega Man 3

(Test in der letzten VIDEO GAMES)

zum Altpapier und versucht Euch an

den allerneuesten Lauf & Hupf-Aben-

teuern des sportlichen Knirpses. Ein

weiteres Mai fuhrt Ihr den Helden im

himmelblauen Designer-Schlafanzug

durch eine Anzahl (diesmal sind's

neun) hochungewohnlicher Platt-

form-Levels. Die Bosewichte, die Euch

Robo-Steckbrief, leicbt aktua-

lisierte 4. Auffage

Mit von der Partie: der Wun-

derhund...

aus vergangenen Tagen. Neu sind

u.a. eine Luftballonmaschine und ein

Kabelwerfer der als Kletterhilfe fur

Wande und Zimmerdecken dient.

^otfO&r-
Was soil man sagen, was nicht

schon zu friiheren Mega Mans
gesagt wurde? Zum vierten Mai

entwarf Capcom eine Anzahl

Welten, die es in sich haben: Ihr

miiBt gegen Sturm und Regen

ankampfen, durch Treibsandstro-

me stapfen und am Rande des

Abgrundes urns Uberleben ba-

lancieren. Grafisch sind alle Hin-

tergrunde und Elemente hubsch

anzuschauen bis genial und er-

weitern den orginellen Mega-

Man-Stil urn ein paar ungesehe-

ne Varianten. Auch die zehn Mu-

sikstiicke werden dem tadello-

sen Rut der Capcom-Entwickler

gerecht. Die Routine, die sich

nach sechs verschiedenen Mega
Mans bei den Programierern ein-

schleicht, macht sich eigentlich

nur bei der Technik bemerkbar:

Wunderdinge verlangt das Spiel

der Hardware nicht ab, aber auf

Scrolling und Geschwindigkeit

trifft das Pradikat "Sauber &
Solide". Nur der Schwierigkeits-

grad ist diesmal etwas gnadiger:

Einen Level hab' ich — aus-

nahmsweise — im ersten Anlauf

durchhupft. WINNIE FORSTER

Uber mickrige Mitteigegner

konnt Ihr Euch nicht beklagen

Grafik, Sound und Technik sind IfillttlflFiffF

mat wieder gelungen

In dieser Welt qualt Euch die Stromung

SPIELETYP:

HERSTELLER: Capcom

TESTVERSION VON: Game-Play

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES: Continue, Levelan-

wahl, PaBwort

GEEIGNETFUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

78%
GRAFIK
70%
MUSIK
64%
SOUNDEFFEKTE

76% SP|ELSPASS
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D och, es gibt ihn wirklich!

Der "High Speed"-Flipper

von Williams stand, wie emsige Spiel-

hallenbesucher sicher noch wissen,

in LebensgroBe in fast jeder Arcade.

Nun hat uns Tradewest die NES-Um-

setzung beschert. Das Spielfeld ist

vom echten Flipper herunterdigitali-

siert und hat wie das Original die be!

den charakteristischen "Pipe Ramps".

Urn den Vorwurf des simplen Ideen-

klaus abzuwenden, haben sich die

Entwickler noch etliche Extras einfal-

len tassen. Von Pfutzen und Saurene-

beln bis zu sogenannten "Heli-

Bombs" die einen Eurer Flipper in die

Luft sprengen, tummeln sich auf dem

NES Features, die bei einem "norma-

len" Flipper nicht machbar sind. Der

obere Teil des Spielfelds scrollt verti-

kal und zeigt immer, was Eure Kugel

gerade treibt. Der untere Teil der

Spielebene bleibt stehen. Damit

kbnnt Ihr immer die beiden unteren

Flipper im Auge behatten. Geiingt es

Euch, die Ampel uber der Rampe auf

Rot umzuschalten und zweimal die

Rampe zu benutzen, kommt Ihr in die

Multi-Ball-Phase und spielt mit drei

Kugeln weiter.

Habt Ihr drei Helikopter- oder Safe-

Items abgeschossen, kommt Ihr in ei-

nen der beiden Bonus-Levels. Einmal

schieBt Ihr Kugeln uber ein Nageibrett

(bekannt unter dem Namen "Pachin-

ko") und versucht, fiinf Mulden aufzu-

fuilen; ein anderes Mai beschiitzt Ihr

ein Auto auf einer Rennbahn vor Fein-

den, indem Ihr sie mit Kugeln stoppt.

in

Bi^3!*li
ljjf| &&
HEW;

Gleich sprang! die "Helibomb"

den rechten Flipper in die Luft

HIGH SPEED

High Speed verwaltei eine

zehnstellige Highscore-Liste

Mit dem Steuerkreuz (Richtung egal)

bewegt Ihr den linken
, mit "A" den

rechten Flipper und die AbschuBram-

pe, Selbstverstandlich konnt Ihr dem

Spielfeld auch einen Schubs verpas-

sen. Hierzu benutzt Ihr "Select"

(Schubs nach rechts) und "B"

(Schubs nach links). Druckt Ihr das

Steuerkreuz, "A" und "B" zundet Ihr,

wenn vorhanden, eine Blitzbombe,

die alles feindliche vom Bildschirm

verbannt.

<^t^e—
Ich halte die Schachtel in der

Hand und denk' mir: "Den kenn

ich doch!" Die Originaiabbil-

dung auf der Verpackung erin-

]HPWfflHj

llmH^

iLJ^SSi

l^y^l
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Der Hubschrauber erneuert den

gesprengten Flipper

Die Kugel geht in der iippigen

Graflk unter
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nert mich unweigerlich an die

Zeit, als ich noch mein ganzes

Taschengeld in die Kiste ge-

steckt hab. Die mechanische Ge-

walt knallender Relais sucht man
in einer Videospielkonsole na-

turlich vergebens, und auch

durch die Vielzahl an kleinen Ex-

tras wird der Spielspaf) eines

echten Flippers nicht erreicht,

abertrotzdem kann man mit "High

Speed" eine Menge Zeit tot-

schlagen. Das Reagieren auf im-

mer neue Gefahrensituationen

lafit keine Langeweile aufkom-

men. Die Kugel rollt (sofern sie

nicht mit einem Extra in Kontakt

kommt) von realistischer Schwer-

kraft getrieben uber das Spiel-

feld und die Schwierigkeit des

Konsolenflippers entspricht in

etwa dem Original. Leider ist in

dem Gewimmel bunter Flecken

die Kugel manchmal nur mit Mii-

he zu verfolgen. Das bunte Spiel-

feld ist auf einem echten Flipper

ja noch ganz anregend, auf ei-

nem Bildschirm ist soviel Hinter-

grundgrafik jedoch eher ein Sto-

rungsfaktor. Es bedarf auch einer

ausgedehnten Lernphase, bis man
die vielen Extras, die in der An-

leitung nur auBerst diirftig abge-

hakt werden, kennengelernt hat

und zwischen Gut und Bose un-

terscheiden kann. Habt Ihr Euch

durch diese Anfangsschwierig-

keiten erst einmal durchgebis-

sen, ist guter Spielspaf) garan-

tiert. JAN BARYSCH

HIGH SPEED

SPIELETYP: GGH

Die Bonusstufen bringen zusatzliche Abwechslung

HERSTELLER: Tradewest

TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

FEATURES: High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

48%
GRAFIK
64%
MUSIK
70%
SOUNDEFFEKTE

£IJO/ SPIELSPASS

100 Video Games 3
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ler Ninja. Der lautlos im

Schatten schleichende Mei-

ster des Meuchelns. Der shurikanwer-

fende Prazisionskampfer. Der Herr in

Schwarz. Wer bisher glaubte, diese

Zunft hatte in Japan ihren Ursprung,

wird durch dieses Modul eines besse-

ren belehrt. Schon in der Steinzeit

gab es demnach solche Krieger. Ihr

Waffenarsenal war zwar nicht so gut

sortiert und die Kampftechnik nicht

ganz so elegant, aber effektiv genug,

urn einen Tyrannosaurus zu erlegen.

AnlaB zum Auspacken der groben

Knute ist die Entfuhrung einiger Ma-

dels aus dem heimischen Dorf.

Mit Eurem grobschlachtigen Mad-

chenretter schlurft Ihr durch die nach

rechts scrollenden Levels, an deren

Ende jeweils ein dicker Dinosaurier

wartet. Die gewohnte Standard-Joy-

pad-Beiegung bietet einen Knopf fur

Sprunge und einen zum Abfeuern

einer Waffe. Ungewohnlicherweise

springt Ihr mit B und schieBt mit A,

^Bs --^fitit-

rrrrrrrr

Dieser Saurier

braucht ein

paar Steinaxt-

hiebe auf

die Schnauze

Bei der richtigen Joypad/Knopf-Kom-

bination wirbelt Euer Neandertaler in

einem x-fachen Salto besonders hoch

hinaus, urn breite Hindernisse zu

uberwinden oder einen hochfliegen-

den Archeopterix flugellahm zu ma-

chen. Zur Selbstverteidigung schleu-

dert Ihr Steinaxte, Kieseldolche oder

Ringe. Diese Fluggeschosse haben

alle unterschiedliche Trefferwirkung

und Reichweite. Haltet Ihr die ATaste

£'me abgespeckte

Variante der

SNES-Version

langer gedruckt, sammelt Ihr Energie,

urn weiter zu werfen. Wie gewohnt,

zehrt es an Eurer Vitalitat, wenn Ihr an

einem Ungetum aneckt. Plattet Ihr ei-

nen besonderen Gegner, verwandelt

er sich in eine Frucht, die neue Le-

benskraft zufOhrt. Zieht Ihr langsam

dahinkriechenden Zotteltieren eines

uber, erscheint eine neue Waffe, die

aber nicht immer besser ist als die ak-

tuella

^-•-.^

rrrrrrrrrrr

Wer in der letzten VIDEO GAMES
aufmerksam den Test von "Joe &
Mac" fur das Super Famicom ge-

lesen hat, wird nicht zu iiberse-

hende Ahnlichkeiten bei Story,

Fotos und Spielbeschreibung

feststellen. "Caveman Ninja" ist

in der Tat dasselbe Spiel wie

"Joe & Mac". Leider fehlt hier der

gute Zwei-Spieler-Modus des

groBen Bruders. Der zweite gro-

Be Pluspunkt waren die riesigen,

flackerfreien Urzeit-Sprites. Wie

zu befurchten, ist die grafische

Presentation (systembedingt)

weit weniger pompos. Hilbsch

groB sind sie am NES auch, aber

es fehlt ein biBchen der Knallef-

fekt. Alies wirkt einen Tick bie-

derer, worunter die Atmosphare

stark leidet. Positiv ist, daB alle

SchluBmotze vorhanden sind,

negativ macht sich der seichte

Sound bemerkbar. AuBerdem

hatte ich mir ein paar Continues

gewunscht.

Spielerisch siedelt sich das

Modul im MittelmaB an, ohne

durch neue Ideen zu begeistern

— sofide, aber alles schon mal

dagewesen. Angesichts des

Uberangebof an hervorragenden

Spielen in diesem Genre bfeibt

Caveman Ninja reichlich blaB.

Nur unersattliche Jump'n'Run-

Fans kommen als Kunden in Fra-

ge. STEPHAN ENGLHART

SPIELETYP:

HERSTELLER: Elite

TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER: 1

FE4TUflES; High-Score-Liste

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

58%
GRAFIK
41%
MUSIK
44%
SOUNDEFFEKTE

J3%SPIELSPASS

Der Wirbelsprung katapultiert Eucb uber breitere Hindernisse

3 Video Games 101
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Auf Wunsch geht sogar ein Papergirl an den Start

Zeitungenaustragen scheint

ein krisensicheres Geschaft

zu sein. Ziemlich genau nach einem

Jahr beschert uns Mindscape den

Nachfolger des bekannten Erstlings-

"Paperboy". Ihr strampeft auf Eurem

BMX-Fahrrad durch die vertraumte

Vorstadt, urn die Zeitungen an die

schlummernden Abonnenten zu ver-

teilen. So friedlich, wie zu fruher Stun-

de zu erwarten ware, ist es allerdings

nicht: Verruckte Rasenmaher, schwer-

bewaffnete Ganoven, Geister und

Kamikaze-Kinderwagen tummeln sich

auf Eurem Weg. Je nachdem, wel-

chen Feuerknopf Ihr druckt, fischt ihr

eine Zeitung aus dem Gepack und

schleudert sie nach links Oder rechts.

Ist die Wurfsendung richtig gefaltet,

und stimmt der Dreh aus dem Hand-

gelenk, eignet sich ein solches Flug-

objekt auch zum Verscheuchen lasti-

ger Hunde und Fensterscheiben zer-

deppern.

Es steht Euch eine ganze Woche als

Zeitungsjunge bevor. Ziel ist es, die

Abonnenten bei Laune zu halten. Am
Ende jeden Tages wartet ein Ge-

schicklichkeitsparcours und ein Zeitli-

mit auf Euch, Habt Ihr den Zweispie-

lermodus gewahlt, diirft Ihr in diesem

Abschnitt gegeneinander strampeln.

IAsOL£OLs

Ohne sich grofi urn neue Spiel-

ideen zu bemiihen, versucht

Mindscape auf der diinnen Quali-

tatsbasis des Vorgangers einen

zweiten Teil zu basteln. Das Mo-

dul bietet solide Programmierar-

beit mil einigen witzigen Details,

die allerdings nach sehr kurzer

Zeit ausgereizt sind. Die Vielzahl

von anwahlbaren Kursen kann

nicht iiber die geringe Abwechs-

lung hinwegtauschen, denn

letztlich sind alle Strecken sehr

ahnlich. Wer den ersten Teil

schon hat, wird auf dieses Modul

kaum noch abfahren.

STEPHAN ENGLHART

PAPERBOY 2

SPIELETYP: HBE3
HERSTELLER: Mindscape

TESTVERSION VON: Mindscape

ANZAHL DER SPIELER:] bis 2

FEATURES: Streckenanwahl

GE0GWE7 F0/?; Einsteiger

CA.-PREIS: 110 Mark

38%
GRAFIK

17%
MUSIK

12%
SOUNDEFFEKTE

33%SPIELSPASS

1st der Held nicht ausgelastet, grelft er zum Jojo

Ocean laBt den buckligen

Glockner Quasimodo,

Hauptumsatztrager fruher Jahre der

Manchester Firrna, exklusiv fur den

Game Boy wieder auferstehen. Die

schone Esmeralda ist vom ublen

"Halfenpounder" entfuhrt worden.

AuBer dem Buckligen wagt sich kei-

ner an die gefahrliche Rettungsaktion.

Da die Schone im hochsten Glocken-

turm der Schurkenburg gefangenge-

halten wird, hort sich das fur "Super

Hunchback" nach einem Heimspiel

an. Auf Eurem Weg sammelt Ihr alles

auf, was Ihr erreichen konnt. Fruchte

geben Punkte, Buchstabenbomben

bringen Euch einem Bonusbuckel na-

her und ein Herzsymbol entspricht ei-

nem kompletten Zusatzieben. Unter-

wegs gibt's viel zu entdecken: Bonus-

raume, die man durch Teleportwirbel

betritt und verlaBt, Unterwasser-Level,

die durchschwommen werden und

andere Nettigkeiten, die fur Abwechs-

lung sorgen. Wie sich's fur Jump'n'

Runs gehdrt, wird groBtenteils von

recht nach links gescrollt. Laufen,

Schwimmen und naturlich Springen

sind die Bewegungsmoglichkeiten

des Glockners, begleitet wird er von

eingangiger Musik.

<3^t^L-

Den frohiichen Kruppel auf den

Game Boy loszulassen ist fur je-

den Jump'n'Run-Fan ein Bon-

bon. Fur gute Unterhaltung 1st

gesorgt. Gags wie "auf rollenden

Baumstammen laufen" lockern

das Spielgeschehen auf. Die

Grafik ist lustig animiert, und die

Steuerung gehorcht brav dem
Willen des Spielers. Ocean, die

fur eher flache Filmlizens-Spiele

bekannt sind, haben verdammt

viel Spielspafi aufs kleine Modul

gepackt. Durch die fehlende Con-

tinue-Option wird der geneigte

Spieler sicherlich viele gut ge-

launte Sfunden mit dem Buckli-

gen verbringen. JAN BARYSCH

GAME BOY

SPIELETYP:

HERSTELLER: Ocean

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES:

-

GEEIGNETFUR: Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

62%
GRAFIK
47%
MUSIK
64%
SOUNDEFFEKTE

70% SPIELSPASS

102 Video Games 3
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Steven Spielberg - der Name

burgt fur perfekt inszenierten

FilmspaB, Wer in letzter Zeit eine

Videothek aufgesucht oder das Kauf-

kassettenregal im Elektromarkt

durchstobert hat, dem durfte der erste

Trickfilm mit den "Tiny Toons" aufge-

fallen sein. Von Spielberg produziert,

von Comicmeistern in Szene gesetzt,

von Konami fur den Game Boy adap-

tiert, ab Herbst auch im TV zu sehen:

Die Tiny Toons machen Karriere.

Spieleriseh unterscheidet sich die

Game-Boy-Variante erheblich vom

NES-Gegenstuck, das wir in der nach-

sten VIDEO GAMES testen. Zwar turn-

melt sich das Modul ebenfalls im

Geschicklichkeitsgenre, setzt aber

andere Akzente. Urn ais Triumphator

das Spielfeld zu verlassen, greift ihr

auf die Kunste von drei Comicstars

zuruck: Die Ente Plucky Duck, das

Schweinchen Hampton und der Hase

Buster Bunny bieten ihre Dienste an.

Ihr durft standig zwischen den drei

Jump'n'Run-Artisten hin- und her-

schalten. Das Trio verfugt durch die

Bank uber lauferische und sprung-

technische Fahigkeiten, wartet aber

zusatzlich mit einer individuellen

Eigenschaftauf. So schleudert Buster

eingesammelte Mohren 'gen Schur-

kenpack, wahrend Hampton auf rol-

lende Fasser zurflckgreift.

Das Spielfeld scrollt je nach Szena-

rio horizontal oder vertikal. ihr sam-

melt fleiBig Diamanten, offnet durch

gezieltes Draufhupfen Schatztruhen

oder schlagt auf diese Weise Feinde

in die Flucht. Unterwegs trefft Ihr auf

weitere Trickfilm-Beruhmtheiten, die

Euch kurzzeitig weiterheifen. Jede

Menge Bonuskammern, Geheimgan-

ge und Abkurzungen wollen erforscht

werden. Seid nicht uberrascht, wenn

Ihr den Helden urplotziich durch ein

verzwicktes System von Wasserlei-

tungen schleusen oder ein paar Zwi-

schenspiele absolvieren muBt. Etli-

che Levels, die jeweils in mehrere

Abschnitte unterteilt warden, halten

so manche Uberraschung bereit.

In dlesem Bonusspiel muBt Ihr

das Htindchen futtern

Deckung, Buster! Sons! wirsi

Du dezent zerquetscht

Ihr muftt die obigen Baumstam-

me hinaufklettem

YOU NEEI

Ihr durft jederzeit zwischen

diesen drei Comicstars wahlen

&ocf<?&r-

Die Miihe, nicht einfach die NES-

Version auf den Game Boy umzu-

setzen, hat sich in jeder Hinsicht

gelohnt. Grafisch brennt Konami

ein Feuerwerk ab, das mit die be-

sten Grafiken freifackelt, die ich

je auf dem Game Boy gesehen

habe. Optisch und akustisch

iibertrifft Tiny Toon sogar den

geistigen Vater "Super Mario

Land". Spieleriseh haben die

Comicstars die Kompetenz von

Mario zwar noch nicht erreicht,

geben sich aber trotzdem durch-

gestylt und homogen. Die vielen

Levels sind nicht nur grafisch

abwechslungsreich und interes-

sant gestaltet, sie fesseln uns

auch mit Uberraschungen, Gags

und neuen Spielelementen. Ich

hatte mir allerdings ein paar PaB-

worter gewiinscht, denn man
huft doch recht ausgiebig durch

die Landschaft, ehe das ange-

strebte "The End" am Bild-

schirm prangt.

Jump'n'Run-Fans mussen in

jedem Fall zugreifen. Konami hat

in jeder Hinsicht professionelle,

sympathische und iiberaus kom-

petente Arbeit abgeliefert. Ein

absolut wurdiges Spiel zur nicht

minder unterhaltsames Comic-

serie. MARTIN GAKSCH

GAME BOY

SPIELETYP;

HERSTELLER: Konami

TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES: Continue

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA-PflOS:70Mark

83%
GRAFIK
76%
MUSIK
70%
SOUNDEFFEKTE

8 1% $p[El$FASS

Die Schatztruhen bergen viele schmackhafte Bonusgegenstande
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ine unterirdische Strahlungs-

I quelle verseucht die gutealte

Erde und totet alle Pflanzen. Jason,

ein kleiner Held mit Helm macht sich

auf den Weg, dem bosen "Plutonium

Boss" das Handwerk zu legen. Leider

kommt Jason mit seinem waftenstar-

renden Fahrzeug nicht durch den en-

gen Eingang zur Unterwelt. Mit seiner

Kanone und Bomben bepackt, macht

er sich also zu FuB an den Abstieg.

Viele lichtscheue Kreaturen kreuzen

seinen Weg und wollen ihm ans Le-

der: Polypenahniiche Monster schie-

Ben auf Jason, andere Viecher explo-

dieren schon bei Annaherung. Also

ballert der Held, daB der Lauf gluht

und schmeiBt mit Bomben urn sich.

Das Bombenlegen ist einfach: Knopf-

chen drucken, in Deckung gehen und

bis drei zahlen, schon ist die unmittel-

barer Nahe kahlgesprengt. Funfzehn

verschiedene Extras liegen wahllos

und zahllos unter Geroll vergraben.

Von Schwimmringen uber Laternen

(fur Erkundung finsterer Kellerraume)

bis hin zu vernichtenden Smart-Bomb

reicht die Palette. Ausgerustet ist Ja-

son mit normalen Krachern unbe-

grenzter Anzahl; aufzusammeln konnt

Ihr auch die "Directional Bomb" die

in der Richtung aufraumt, in die Klein-

Bomberman beim Zunden blickt, die

"Hyper Bomb", die in Kreuzform

sprengt und die "Super Bomb" die in

einem groBen Umkreis keinen Kiesel

auf dem anderen laBt. Angewahlt weir-

den die Knallbonbons uber die "Se-

lecf-Taste, zur Zundung dient "B"

("B" fur "Bombe"!). Die Taste "A" ist

fur Eure Feuerwaffe reserviert. Uber

"Start" kommt Ihr in ein Menu, in

dem Ihr aufgesammelte Extras akti-

viert. Urn einen Level zu verlassen,

muBt Ihr zuerst den Schlussel zum

Ausgang zutagesprengen. Der Weg

zum Ausgang ist teilweise mit grbBe-

ren Steinformationen verbaut und nur

durch Sprengung zu finden. Das

Spielgeschehen von "Blaster Master

Boy" seht Ihr von oben, den Helden

|Hs| ••,.'V. .m

l\ ! 'i
'

'

1 m

'

In den Bonusraumen finden

sich diverse niitzliche Extras

Der Schlussel offnet den

nachsten Level

Mit der "Start"-Taste kommt Ihr

ins Menu
im Intro erscheint eine Nahauf-

nahme des kieinen Helden

und seine Feinde etwas verkurzt von

der Seite. Beim Umherstreifen scrollt

der Bildschirm in alle vier Himmels-

richtungen.

GfaA^—
Schon wieder ein kleiner Kerl mit

Helm, der Bomben legt? SunSoft

wird doch wohl nicht auf der

Dynablaster-Welle reiten. Auch

"Blaster Master Boy" ist ein Ac-

tionspiel in einem Labyrinth,

enthalt neun mehrfach unterteil-

te Levels und diverse Gegner und

Obermotze. Leider gibt es bei

dem Dynablaster-Clone keine

Multispieleraction. Trotz der

schnuckeligen Grafik kann man
einen ordentlichen Hal) auf die in

jeder Ecke lauernden Feinde ent-

wickeln. In den verschiedenen

Levels kommt dank der immer

neuen Gegner und der standig

wechselnden Umgebung keine

Langeweile auf. Von Landschaf-

ten mit storenden Wasserflachen

bis zu Kellerraumen, in denen bi-

blischen Finsternis herrscht, ist

alles aufgeboten, was einem ein-

samen Hohlenwanderer das Le-

ben schwer macht. Wer ungern

denkf und es lieber gleich griind-

lich krachen laBt, wird garantiert

seine Freude mit dem kieinen

Knallfrosch haben. Von witziger

Mustk berieselt alles in die Luft

zu sprengen, was nicht niet- und

nagelfest ist, macht eben einfach

Spafi. m BARYSCH

WMMMMMMM
GAME BOY

SPIELETYP:

HERSTELLER: SunSoft

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

48%
GRAFIK
53%
MUSIK
63%
SOUNDEFFEKTE

68% SPIELSPASS

Der Eingang zum Geheimkeller ist freigesprengt
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Die Grafik ist fein, das Spiel selbst erne Pein Kann Kevin diesmal die Einbrecher austricksen?

Iragon's Lair" auf dem

Game Boy? Unglaubiges

Staunen ist angesagt, war doch die-

ses Spiel urn Dirk, Drachen und eine

iiebliche Prinzessin ausschlieBlich fur

aufwendige Spielautomaten auf Laser-

disc-Basis ersonnen. Das Ratsel war

geldst, als das Modul in den Game

Boy wanderte: Das einst so monotone

Spielprinzip ist gegen ein typisches

Jump & Run-Gemisch ausgetauscht

worden. Ritter Dirk ist weiterhin der

Held des Spiels und will auf ein Neues

seine niedliche Prinzessin befreien —
diesmal wurde die Kleine vom bitter-

bosen FOrsten Mordrok geschnappt.

Der haust in einem Berg, ganze zehn

Levels von Dirks Haustur entfernt. Urn

die Prinzessin zu retten. muB Dirk gut

194 Stucke eines magischen Steins

aufsammeln, damit ihm der "Good

Knight" am Ende des Spiels die Dau-

men fur den Showdown driickt. Doch

bis zum Happy-End ist es ein weiter

Weg, den Dirk durchlaufen und

durchhupfen mull

IAjOUWL,

Schade, dafi einige Spiele allein

wegen ihres bekannten Titels ge-

kauft werden; bei "Dragon's

Lair" sind Frust und Arger auf-

grund magerer spielerischer

Qualitaten so schon vorprogram-

miert. Die Grafik geht zwar noch

in Ordnung, alle anderen Ele-

ments des Spiels stehen jedoch

jenseits jeder Diskussion: Die

Musik ist einfach nur schlecht,

die Soundeffekte eine Qual fur

jeden anstandigen Lautsprecher.

Spielbarkeit und innovatives

Level-Design? Davon hat Image-

soft noch nichts gehort, denn gut

spielbar oder motivierend ist die

Umsetzung, die nur Geldbeutel

und Nerven strapaziert, leider In

keiner Weise. Dieses ode Jump'

n'Run solltet Ihr Euch nicht an-

tun. ANDREAS KNAUF

DRAGON'S LAIR

GAME BOY

SPIELETYP: m
HERSTELLER: Imagesoft

TESTVERSIONVON: Yeno

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES:

-

GEEIGNETFUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

GRAFIK
36%
MUSIK

10%
SOUNDEFFEKTE

26% SPIELSPASS

Familie McCallister fahrt in Ur-

laub und vergiBt dabei, den

acht Jahre alten Kevin mitzunehmen.

Der freut sich, alleine zu Haus zu sein,

doch das halt nicht lange an: Einbre-

cher denken, das Haus stunde leer

und konne ausgeraumt werden. Ein

irrsinnig komischer Kampf "dummer

Ganove" gegen "gewitztes Kind" be-

ginnt.

im "Home Alone"-Game-Boy-Mo-

dul haben die beiden Einbrecher eine

ganze Gang mitgebracht, die Kevin

umlaufen muB. Er soil namlich die

herumliegenden Wertsachen aufsam-

meln und in den Wascheschacht wer-

fen, wo sie sicher im Keller tanden.

Mit einer Wasserpistole, einer Stein-

schleuder oder einem Baseball

macht er den Ganoven Beine. Ab und

zu muB er sogar kleine Puzzles losen,

urn an Sachen zu kommen, die ei-

gentlich auBer Reichweite liegen. Mit

Bananenschalen und anderen Haus-

haltsartikeln stellt er Fallen. Sind alle

Schatze eines Levels sichergestellt,

geht es in den Keller, wo Kevin einigen

Alptraummonstern begegnet, urn

dann in einem weiteren (von insge-

samt) vier Leveln zu landen.

<%e&A'*>c>

Ein verkaufstrachtiger Komik-

kniiller wird das Modul wohl

nicht werden. Zwar sind die Ad-

venture- und Actionelemente ge-

schickt verwoben, aber wenn
man als Programmierer die Siin-

de begeht, unausweichbare Geg-

ner einzubauen, gereicht das

kaum zu Vorteil und Freude der

Spieler. Mit der Schleuder (zehn

SchuR) muR man einige der Geg-

ner viermal treffen, bis sie sich

endlich fur einen Augenbiick

bucken — dann muB man sie in

Zehntelsekunden uberspringen.

Bei der einen oder anderen Stel-

le wunscht man sich ein spiele-

risch ausgefeilteres Modul. Ge-

lobt werden darf die sehr uber-

sichtliche Grafik und die ordenf-

liche Musik. BORIS SCHNEIDER

illlftllllilH:

SPIELETYP m
HERSTELLER: THQ

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

53%
GRAFIK
51%
MUSIK
36%
SOUNDEFFEKTE

55% SPIELSPASS
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Ate/fr ist auch in iiber WO Levels nicht los

Man nehme einen Game

Boy, verteile ein paar

Klotzchen auf dem Spielfeid und sei-

ze einen Snoopy und einige Wood-

stocks dazu. Schon hat man das

Drumherum von "Snoopy's Magig

Show". Eure Aufgabe 1st es jetzt,

Snoopy so uber das Feld zu bewegen,

daB er von keiner der hektisch herum-

rollenden Kugeln beruhrt wird und ai-

le Vbgelchen aufsammelt. Erschwert

wird die Sache von Teieportplatzen

und magischen Laufbandern, uber

die Snoopy nur in eine Richtung tran-

sportiert werden kann. AuBerdem ent-

halten einige Level auch Bloeke, die

ab und zu fur kurze Zeit verschwinden

und wieder andere, die Ihr verschie-

ben konnt. In jedem der uber 100 Le-

vel wird Euch eine neue Denkaufgabe

gestellt, die Ihr mit Grubeln und dann

mit viel Geschick losen muBt. Es gibt

zwei Extras autzusammeln: Ein "P",

das Euch fur kurze Zeit die Moglich-

keit gibt, die umherspringenden Ku-

geln zu zerstdren und einer Uhr, die

die Kugeln kurz einfriert. "Snoopy's

Magig Show" kann man per Dialog-

kabel auch zu zweit spielen. Dabei

ubernimmt der andere Spieler die

Rolle des Spike.

frtCC J^t-

Im Vergleich mit ahnlichen Spie-

len wie zum Beispiel "Chip's

Challenge", wirkt "Snoopy's Ma-

gig Show" reichlich einfallslos.

Die Spriteabfrage ist dem Spieler

feindlich gesonnen, Man ist

schon tot, wenn eine Kugel das

Quadrat, auf dem man steht,

auch nur streift. Aufgrund sol-

dier UnfairneB ist der geneigte

Spieler zwangsweise dazu ange-

haiten, von den unbegrenzten

Continues Gebrauch zu machen.

Sind mal zwei Kugeln in Bewe-

gung, wird die Grafik auch noch

merklich langsamer. Zudem wird

das Spiel spatestens nach dem
40. Level totlangweilig.

JAN BARYSCH

SNOOPYS MAGIC SHOW
GAME BOY

SPIELETYP: m
HERSTELLER: Kemco

TESTVERSION VON: Kemco

ANZAHL DER SPIELER:)

FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

42%
GRAFIK
46%
MUSIK
44%
SOUNDEFFEKTE

49% SPIELSPASS

SSSSand

Heute wie (Jamais: Stadte verteidigen!

I ie Metropolen dieser Welt

stehen unter feindiichem

BeschuB. Als Oberbefehlshabender

ist es Eure Aufgabe, die Erdverteidi-

gung zu koordinieren. Zur Gegenwehr

stehen zwei Raketensilos bereit. Doch

Achtung: Die AbschuBbasen sind pro

Runde mit nur 15 Raketen bestuckt —
Sparsamkeit wird mit Punkten hono-

riert. In jeder Stadt bewahrt Ihr sechs

Zentren (dargestellt als Wolkenkralzer

am unteren Bildschirmrand) vor dem

feindlichen "Niederschlag". Die An-

griffe erfolgen in Form von "Linien"

(also Raketen), die sich von oben

nach unten gen Ziel uber den Bild-

schirm schlangeln. Damit der Ablaut

nicht zu eintonig wird, kommen je

nach Level noch Killersatelliten und

Smart-Bomben hinzu. Mit den Tasten

A und B konnt Ihr Eure Abwehrschus-

se von den Silos Richtung Faden-

kreuz loslassen. Liegen samtliche Be-

hausungen in Schutt und Asche, ist

Eure Amtszeit abgelaufen. Wider dem

"Game Over" steht alle 10000 Punkte

ein neuer Stadtteil aul dem Bauplan.

annehmbar — Grafik und Sound

allerdings hochst langweilig und

eintonig. Enttauschend ist der

Zwei-Spieler-Modus (abwech-

selnd von Stadt zu Stadt mit ge-

trenntem Punktekonto), denn ge-

rade hier hatte Accolade mit

Neuerungen wie zum Beispiel

Team- Oder Link-Option einiges

an Spielspafi hinzufugen kon-

nen. So diirfen eigentlich nur No-

stalgiker zugreifen.

MICHAEL PAUL

m

c&Si4-\s<?

Vor m ittl erwei Ie elf Jahren legten

sich die ersten Spielhallengan-

ger und kurz darauf auch Atari-

VCS-Besitzer mit dem Raketen-

hagel an. Mit der Umsetzung die-

ses Klassikers auf den Game Boy

kann man abgesehen vom ziem-

lich verstaubten Spielgeschehen

zufrieden sein. Die Spielbarkeit,

insbesondere die Steuerung sind

SPIELETYP:

HERSTELLER:Accolade

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER:)

FEATURES: High-Score-Llste

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA-P/?E/S;70Mark

32%
GRAFIK
33%
MUSIK
28%
SOUNDEFFEKTE
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stehen Euch etwas unterschiedliche

Extrawaffen zur Seite, die aber alle-

samt mit den Original Gradius-Hilfen

irgendwie verwandt sind. Aktiviert

werden die Extras nach dem bewahr-

ten "Leiste am unteren Bildrand"-

Prinzip.

In den konsequent horizontal scrol-

Aufgeweckten Game-Boy-

Fans, die bereits einen

Blick in unser Ballerspie! Special ge-

worfen haben, ist "Parodius" schon

vertraut. Die suffisante Aufarbeitung

der "Gradius"-Saga erntete sowohl

als Arcade-Original, als auch auf der

PC-Engine Lobeshymnen. Konami

lieB es sich nicht nehmen, das heitere

Actionspektakel auch fur Nintendos

Handheld aufzubereiten. Statt den

zehn Levels des groBen Vorbildes

schlummern im Minimodul allerdings

"nur" acht Spielstufen, das Drum-,

herum blieb unangetastet. So habt Ihr

die Wahl zwischen vier Tlugkorpern",

die Euren Joypad- und Feuerkopfan-

weisungen auf den Mikroschalter ge-

horchen. Vorsichtige Zeitgenossen

entscheiden sich fur das bekannte

Gradius-Raumschiff "Vic Viper", wa-

gemutige Bailer-Freaks testen Tinten-

fisch und Pinguin, oder fliegen eine

Runde mit "Twin Bee". Je nach Typ

TIP: Der Octopus hat sich als

bester Kampfer bewahrt

Die Bauchtanzerin nicht

abschieBen, nur ausweichen

lenden Levels (gelegentliche Vertikal-

abstecher eingeschlossen) treffen In-

sider auf viele alte Bekannte; alle an-

deren werden durch ballerspielunty-

pische Gegnerformationen und Ober-

motze unterhalten. Wundert Euch al-

so nicht, wenn Ihr piotzlich an einer

bildschirmfullenden Bauchtanzerin

vorbeidust oder eine Horde Clowns

zum Angriff blast. Selbst ein knappes

Dutzend KuBmunder sollten Euch

kaltlassen, denn sonst ist schnur-

stracks ein Leben fort. Oblicherweise

hinterlaBt eine Feindarmada die be-

gehrten Extrasymbole, die Euch der

gewunschten Waffe jeweils einen

Schritt naher bringen. Bei "Parodius"

kann es allerdings vorkommen, daB

Die untere Leiste zeigt die

verschiedenen Extrawaffen an

V!
AGE

OCTOPUS

9&NTAAOU

Jede Menge Gags bringen Eure

Lachmuskeln auf Vordermann

eine Glocke auftaucht. Wenn Ihr sie

otters anballert, andert sich ihr Grau-

ton etwas und wirkt sich beim Auf-

sammeln anders aus. Statt schlichte

Bonuspunkte zu kassieren, blast sich

Euer Paradiesflieger beispielsweise

bis zur Unverwundbarkeit auf.

^Uf?&r-
Hat sich in der letzten VIDEO

&4M£S-Ausgabe bereits "Sa-

gaia" in mein Herz geschossen,

ftiegt nun Parodius auf die Pole

Position. Dieses Sensationsmo-

dul setzt nicht nur grafisch,

mustkafisch und spieierisch

neue MaOstabe, es strapaziert

die Lachmuskeln fast genauso

stark wie den Joypad-Daumen.

So viele Gags und Uberraschun-

gen, die den Spielfluft in keinster

Weise behindern, findet Ihr

sonst nirgendwo. Dazu zaubern

Konamis Programmierer techni-

sche Tricks aus dem Game Boy,

die ich bislang fur nicht machbar

hielt. Soviel High-End-Qualitaten

kombiniert mit acht total unter-

schiedlichen, extrem abwechs-

lungsreichen und langen Levels

sind absolut einmalig. Selbst

wer bislang urn Ballereien einen

weiten Bogen machte, wird durch

diesen Sympathiefrager bekehrt.

Parodius ist zur Zeit das beste

Actionspiel auf dem Game Boy—
ernsthafte Konkurrenz ist im

Kurzstreckenradar nicht auszu-

machen. MARTIN GAKSCH

§mnm
GAME BOY

SPIELETYP:

HERSTELLER: Konami

TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELERS

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-

keitsgrade, Levelanwahl

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

87%
GRAFIK
90%
MUSIK
78%
SOUNDEFFEKTE

87% SPIELSPASS

Trotz Dutzender Sprites auf dem Bildschirm ruckelt oder flackert Parodius keine Sekunde
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SEGA MEGA DRIVE:
Konsole dt/jp 299.-
CD Rom jp 699.-
Wondermega jp 1499.-
Arcade Powerstick 119.-

Infrarot 2- Player-Set 99.-

(Dauerfeuer und Slowmotion)
SEGA MEGA DRIVE GAMES:
Aleste CD jp 139.-

Alisia Dragon us 119.-

Art Alive dt. 119.-

Bad Omen jp 99.-
Buck Rogers us 99.-
Bulls vs.Lakers us 99.-

Cal.50 us 49.-
Carmen San Diego dt 139.-
Crude Busters us 119.-

Desert Strike us 99.-

EA Icehockey dt 89.-
Earnest Evans CD jp 119.-

F22 Interceptor us 79.-
Fantasia jp 59.-
Fastest One jp 49.-
Grandslam Tennis jp 99.-

Gynoug dt 119.-

Heavy Nova CD jp 119.-

Hellfire jp 49.-
Human Wrestling jp 89.-

John Madden 2 us 99.-
Jordan vs.Bird us 119.-

Kid Chameleon us 119.-

Kings Bounty us 59.-

Marble Madness dt 99.-
Mario Lemieux dt 119.-

Mickey Mouse dt 119.-

Monaco GP 2 jp 109.-

Musha Aleste us 99.-
Pitfighter jp 89.-

Quackshot dt 119.-

Roadblasters jp 89.-
Rolling Thunder 2 us 119.-

Super Shinobi jp jp 69.-

Slime World jp 99.-

Sol Feace CD jp 119.-

Sonic dt 119.-

Steel Empire jp 99.-
St.Sword jp 49.-
Super Off Road us 99.-

Tecmo World Cup jp 79.-

Test Drive li dt 109.-

Toki dt 119.-

Traysia us 129.-

Turbo Out Run jp 79.-

Turrican us 49.-

Twinkle Tale jp 99.-
Warsong us 129.-
Winter Challenge us 109.-

Wonderboy 5 us 119.-

Wonderboy 5 dt 139.-
SEGA GAME GEAR:
Master Gear Adptor 39.-
Aleste jp 59.-
Alien Syndrome jp 45.-
Axe Battler us 75.-

Chase HQ us 75.-

Chessmaster dt 75.-
Crystal Warriors us 75.-

Donafd Duck jp 49.-
Jce Montana dt 75.-
Leaderboard dt 75.-
Mappy jp 39.-
Mickey Mouse dt 75.-
Monaco GP jp 39.-

Ninja Gaiden dt 75.-
Out Run jp 39.-
Tennis jp 39.-
Shinobi dt Bfeg-3
Sonic dt B/5?3
Space Harrier jp jB.49!^|
Wonderboy 2 ]p 49."

089/7605151
PLINGANSERSTR.26
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Der Game-Boy-Beetlejuice

gibt kerne gute Ftgur ab

u m mit dem Entfuhrer der

Freundin abzurechnen, muB

sich ein blondes Made! durch die

sechs Levels eines Geisterhauses

kampfen. Statt sich nur auf typische

Elemente eines Jump'n'Runs zu be-

schranken, haben die Programmierer

bei "Beetlejuice" einige Grubelspiel-

chen eingebaut, die Euren Grips for-

dem. Der Hauptaspekt liegt jedoch

auf dem ublichen "laufen und bal-

lerrf'-Spielprinzip, das durch ver-

steckte Kammern und spezielie Waf-

fen nur geringfugig aufgepeppt wur-

de. Leider hupft Ms. Beetlejuice unin-

spiriert durch langweilige Levels, wird

von oden Gegnern attackiert und

sorgt schlieBlich dafur, daB der Spie-

ler trotz des hell erleuchteten Game-

Lights sanft entschlummert. Wenn

man schon ein so schlichtes Spiel-

chen programmiert, sollte man sich

zumindest urn Grafik und Musik kum~

mern, aber auch diese wurden bei

"Beetlejuice" famos vergessen.

ANDREAS KNAUF

BEETLEJUICE

SPIELETYP: W\W\W\
XZ*Cl ISmO EZmJ

HERSTELLER:l\n

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES: Continue, Soundmenu

GEEIGNETFUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

61%
GRAFIK
52%
MUSIK
20%
SOUNDEFFEKTE

37%SPIELSPASS

1

Folget der heiligen Schwerkraft!

it "Pop Up" stellt Info-

Igrames eine neuartige

Kombination aus Geschicklichkeits-

spiel und Knobelei vor. Extrasam-

melnd steuert Ihr einen springenden

Ball von Plattform zu Platlform. Bevor

Ihr einen Level angeht, muBt Ihr Euch

den einzuschlagenden Weg genau

uberlegen. Einige Plattformen verlie-

ren bei Beruhrung an Substanz und

verschwinden schlieBlich vollig, von

anderen kann man nur einmal wieder

nach oben abspringen. Brennende

Plattformen durft Ihr wiederum nur

betrefen, wenn Ihr das Wassertrop-

fenextra auf Lager habt. Wenn Wande

mit einem Punkt versehen sind, zer-

stbrt Ihr sie mit dem Blitz- Oder

Schliisselextra. Habt Ihr in einem Le-

vel alle Symbole abgeraumt, er-

scheint der Ausgang. Die Steuerung

ist ungewohnlich: Durch Drucken ei-

ner Feuertaste springt die Kugel - ist

sie auf Hohe der gewunschten Platt-

form, muB im richtigen Moment zur

Seite gelenkt werden. Seid Ihr in eine

ausweglose Situation gehupft, bleibt

nur die Selbstsprengung durch gleich-

zeitiges Drucken beider Feuertasten.

<9^t^—
Nachdem ich mich nach einer

Viertelstunde an die eigenwillige

Steuerung gewohnt hatte, wurde

ich vom SpielspaB iibermannt.

Endlich ein Spiel, das dem Game
Boy paBt wie angegossen: Kniff-

lige und motivierend abwechs-

lungsreiche Aufgaben ohne

iiberfiussiges Drumherum. Lei-

der halt aber auch "Pop Up" zwei

Wermutstropfen bereit: Leichte

Verwirrung stiftet das von Level

zu Level wechselnde Aussehen

der Extras — das achtstellige

PaBwort ist schlicht und einfach

Schikane. Fur Geschicklichkeits-

fans mit Freude an leicht ab-

strakten Knobelein ist "Pop Up"

trotzdem zu emptehien.

JAN BARYSCH

POPUP
GAME BOY

SPIELETYP: mm
HERSTELLER: Infogrames

TESTVERSION VON: Yew

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: PaBwort

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA-P/?E/S;70Mark

39%
GRAFIK
65%
MUSIK

14%
SOUNDEFFEKTE

66% SPIELSPASS
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Ob tier Held den Zug verpalit hat?

A Is der hinterhaltige "Trick-

ster" droht, die schdne

Stadt "Central City" in die Lift zu

sprengen, ist ein Superheld gefordert

- "The Flash", Leider ist der "Trick-

ster" nicht allein. Hordenweise

schlagfertige Ganoven stehen eben-

falls auf der falschen Seite des Geset-

zes. Als "The Flash" prugelt Ihr Euch

durch diverse Level und entscharft die

tickenden B'omben durch einen ge-

zielten Fausthieb. Dabei scrollt das

gesamte Spielgeschehen horizontal

und Ihr seht den Helden und die B6-

sewichte von der Seite. Als Superheld

seid Ihr auch mit Superenergie aus-

gestattet. Durch gleichzeitiges

Drucken von "A" und "B" wird diese

aktiviert. Ihr konnt dann immens

schnell laufen (durch einige Hinder-

nisse rennt Ihr eintach hindurch). Die

Energie verbraucht sich allerdings

schnell und ist nur durch Essen zu-

ruckzugewinnen. Futter gibt es in den

uberall herumstehenden Automaten,

das ndtige Kleingeld muB erst aufge-

sammelt werden.

<%e&4-£>&

"The Flash" ist ein alltagliches

Prugelspiel mit einem nicht all-

taglichen Extra: der Laufge-

schwindigkeit. Jedesmat, wenn

man sich muhsam durch ein Le-

vel durchgekniippelt und die

Bombe entscharft hat, erzahlt ei-

nem die nette Freundin, wo der

"Trickster" die nachste versteckt

hat. Auf die Dauer wird das ziem-

lich eintonig. Auch in Technik

und Ausstattung ist hier an eini-

gen Ecken gespart worden: Wenn
der Held in Normaigesehwindig-

keit lauft, kommt das Scrolling

komischerweise nicht nach, ein

einziges musikalisches Thema
zieht sich durch das ganze Spiel

und die Steuerung (speziell der

Sprung) ist etwas empfindlich.

Der einzige Gag sind Holo-

gramm-Schurken.i/yl/V BARYSCH

THE FLASH

GAME BOY

SPIELETYP:

HERSTELLER: THQ

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

48%
GRAFIK
51%
MUSIK
36%
SOUNDEFFEKTE

45%SPIELSPASS

Unten seht Ihr Euer Spielgeld

In Caesars Palast erwartet Euch

nicht der Dolch des Brutus, son-

dern der Welt bekanntestes Spieikasi-

no - in Modulform, versteht sich.

Betretet Ihr das exklusive Etablis-

ment, erhaltet Ihr an der Kasse $1000

als Startkapital. So gerustet konnt Ihr

an einem der funf verschiedenen

Glucksspiele Fortuna herausfordern,

Mit einem Pfeil wahlt Ihr zwischen Po-

ker und einarmigem Banditen, Black-

jack, Glucksrad und Roulette. In der

unteren Bildschirmhalfte befindet

sich ein Tablett mit Chips verschiede-

ner Wertigkeit. Bewegt Ihr mit dem

Steuerkreuz einen Pfeil auf eine Spal-

te und druckt Knopf A, selektiert Ihr ei-

nen Jeton. Der Pfeil verwandelt sich

in ein rundes Symbol, das nur noch

auf einem entsprechenden Feld ge-

setzt werden muB. Fur jeden weiteren

Tastendruck erhoht Ihr den Einsatz

urn den entsprechenden angewahlten

Betrag. Die Select-Taste versetzt Euch

zuruck in die Obersicht. "Start" zeigt

Euch in jeder Spielsituation den ak-

tuellen Kontostand.

lAsOLfiC^

Da leider noch kein Gamehoy mit

Gefdauszahlungsschublade ge-

plant ist, wird es bei diesem Mo-

dul wohl auch in Zukunft wenig

Sinn haben, vor dem Griff zum
Aus-Schalter die Jetons einzu-

wechseln. Davon abgesehen

sind alle Spielvarianten grafisch

ansprechend dargestellt. Auch

die Benutzeroberflache wurde

sehr ubersichtlich und durch-

dacht programmiert. Der gute

Eindruck wird von den passen-

den Soundeffekten abgerundet.

Trotzdem ist mir unverstand-

lich, wie bei einem Gliicksspiel

mit imaginaren Geldbetragen

Spannung aufkommt — den er-

sten Gahnimpuls muBte ich

schon nach zehn Sekunden un-

terdrucken. Nur fur einen Geld-

spielsiichtigen kommt dieses

Modul als Ersatzdroge in Frage.

STEPHAN ENGLHART

CAESARS PALACE

GAME BOY

SPIELETYP:
;

HERSTELLER: Arcadia

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: 5 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger

CA.-PREIS: 70 Mark

57%
GRAFIK
47%
MUSIK
50%
SOUNDEFFEKTE

37% SPIELSPASS
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Ein Herz fur Luftblasen

ubble Bobble" ist out! Heut-

' zutage geht's nicht mehr

darum, die Bubble-Blasen gewaltsam

zum Platzen zu bringen, statt dessen

ist der Spieler von "Bubble Ghost"

gehalten, eine Blase heil durch diver-

se Raume zu fiihren. Ihr ubernehmt

die Rotle des Blasengeistes, der (wie

jeder anstandige Geist) durch alles

und jeden hindurchwandern kann. Da

Mr. Geist auch durch eine zu befor-

dernde Blase einfach hindurchgreifen

wurde, laBt diese sich nur bewegen,

wenn Ihr mittels des A-Knopfes in ihre

Richtung blast. Eure Puste lenkt die

Bubble-Ballons: Durch Euren Ab-

stand zur Blase variiert Ihr die Bewe-

gungsweite, mit erneutem Ausatmen

konnt Ihr die Blase jedoch wieder

stoppen. In jedem Level ist die Blase

verschiedenen Gefahren ausgesetzt:

Beruhrt sie Mauern, Nagel, Magnete

o.a. lost sie sich auf — und damit ver-

pufft auch eines Eurer Leben. Proble-

matisch wird's bei Begegnungen mit

Kerzen, die Ihr vor dem "Uberflug"

tunlichst ausblasen solltet Oder Venti-

latoren, die Eure Blase ganz gehorig

vom Kurs abbringen.

<^t^~
Trotz des einfachen Spielprinzips

hat mir "Bubble Ghost" eine

ganze Weile viel Spafl gemacht.

Reichlich Ideen stecken in dem
niedlichen Spiel — davon abge-

sehen, kann es jedoch Technik-

Freaks und Sprite-Fetischisten

wenig begeistern. "Bubble

Ghost" ist ein Zeitvertreib, bei

dem die Motivation, die Blase an

immer neuen Gefahren und

durch immer komplexer gestal-

tete Raume zu I en ken, mehr zahlt

als vorzugliche Grafik und Film-

musik; in diesem Falle tragi die

Musik aber glanzend zum Flair

des lustigen Spiels bei. Spiel-

spa!) bietet "Bubble Ghost" si-

cherlich und ist damit trotz bie-

derer Grafik durchaus kaufens-

wert. ANDREAS KNAUF

#Hw ii' tt i

GAME BOY

SPIELETYP: HGH
HERSTELLER: FCI

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES: Continue, High-Score-

Liste

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

48%
GRAFIK
68%
MUSIK
22%
SOUNDEFFEKTE

67% SPIELSPASS
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Nicht so gut wie F-Zero: Formel 1 fur zuhause

xhaust Heat ist eine Formel-1-

I Simulation inklusive aller re!e-

vanten Strecken - von Deutschland

bis Japan. Bevor ihr auf internationa-

lem Asphalt losbrettern konnt, muBt

ihr Euch jedoch erstmal einen Wagen

kaufen und konfigurieren. Vom Spoi-

ler bis zu den Reifen ist an Euren

Boxen alles einstellbar. Danach geht's

entweder im Practice- oder im Com-

petition-Modus an den Start. Die Dar-

stellung der Strecke ahnelt der von F-

Zero, wie dort seht Ihr Euren Wagen

vor Euch auf 3-dimensionaler StraBe.

Rast Ihr in eine Kurve, warnt Euch

schon zuvor ein verlaBlicher Signal-

pfeil. Ramponiert Ihr Euren Wagen

trotzdem oder rollt mit fast geleertem

Tank, ist ein Boxenstopp angesagt.

Urn im Competition-Modus weiter-

zukommen, muBt Ihr kraftig Weltrang-

listenpunkte sammeln. Eine Batterie

sorgt dafur, daB diese auch bei Ruhe-

pausen nicht verloren gehen.

<%e&A-\s&

Die Perspektive ist nicht neu, die

Seta-Jungs benutzen exakt die

gleichen Tricks wie die F-Zero

Programmierer; dafiir unter-

scheidet sich die Fl-Raserei im

Spielgeiuhl vom Zukunftsren-

nen. Zwar ist sowohl die Presen-

tation des Spiels gut durchdacht,

als auch das Drumrum grafisch

und akustisch gelungen — leider

ist beim Design der Strecken

nichts von Sorgfalt und Originali-

tat zu spuren. Die 3-D-Rennbahn

ist platt wie ein Dampfwalzen-

Testgelande, Objekte am Rand

wurden vorsichtshalber erst gar

keine aufgestellt. Kaum wird's

enger, bekommt's der Formel-1-

Pilot auBerdem mit dem beriich-

tigten Ruckel-Zuckel-Modus zu

tun. Exhaust Heat ist trotzdem

O.K., da die Rennwagen gut si-

muliert wurden, diirfen Spieler,

die nach einer Actionsimulation

Ausschau halten, zuschlagen.

JULIAN EGGEBRECHT

F1 EXHAUST HEAT

PHIIJJiHilfllMil

SPIELETYP: m.

HERSTELLER: Seta

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER:)

FEATURES: Streckenanwahl, High-

Score-Liste, Batterie

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark

63%
GRAFIK
67%
MUSIK
64%
SOUNDEFFEKTE

65% SPIELSPASS
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I
ie Addams sind die durch-

geknallte Familie schlecht-

hin - dank Neuverfilmug der Horror-

cartoons muBten sie jedem Fan von

schwarzem Humor ein Begriff sein.

Der angesprochene Kinofilm lief in

Deutschland wenig erfolgreich, dafur

brach in den Staaten eine richtige

Addams-Manie aus. Ocean, als fleiBi-

ger Kaufer der wichtigsten Filmlizen-

zen bekannt, hat sich die Rechte an

der gruseligen Chaotenfamiiie ge-

schnappt und programmierte daraus

ein Geschicklichkeitsspiel fur das Su-

per Nintendo.

Der bose Magier Abigail Craven

giert nach dem Hab und Gut der Ad-

dams und beschlieBt nach reiflicher

Uberlegung, nicht nur die wertvollen

Gegenstande zu klauen, sondern

gleich die ganze Familie einzusacken.

Lediglich Familienvater Gomez war

nicht zu Hause, als der garstige Abi-

gail vorbeischaute. An ihm liegt's

jetzt, seine geliebte Frau und die bei-

den entzuckenden-miBratenen Kinder

zu retten.

Abigail hat Pugsley, Wednesday,

Granny, Onkel Fester und Gomez*

Angetraute, Morticia, im riesigen

Addams-Anwesen versteckt. Durch

Grafisch zeigt sich die Adams-Fa-

milie von der Schokoladenseite

die Hundertschaft an Turen, hinter de-

nen sich Gefahren verbergen, be-

kommt die Reltungsmission zusatzli-

chen BiB. Da hilft nur guter Wide, ein

gestahlter Hosenboden (damit wer-

den die Feinde "erhiipft") und die her-

umliegende SchuBwaffen.

Ein wichtiges Element im Spiel ist

die Unzahl an Turen. Gelegentlich ent-

deckt man etwas Seltsames an den

Wanden - dann stellt Ihr Euch davor,

druckt das Steuerkreuz nach oben

und prompt offnet sich eine versteck-

te Tur und gestattet den Einblick in ei-

nen Geheimraum. Kleiner Tip: Ver-

sucht mai im "Continue
,,

-Bildschirm

ganz nach links zu laufen - vier Ex-

traleben winken!

Genauso wichtig sind die Schalter,

THE STOVE C

5HITCHED OF"

Versteckte Schalter und Geheim-
tiiren fordern den Entdecker

Ohne Sprungtiming muBt Ihr

mil Energieverlust rechnen

Hupfend und laufend befreit

der Held seine Lieben

die an manchen Stellen zu linden

sind; Je nachdem, ob Ihr sie ein- Oder

ausschaltet, erscheinen Plattformen,

offnen sich TOren usw. Trefft Ihr

schlieBlich auf einen der Angehori-

gen und befreit ihn, rennt er sofort in

den fVlusikraum, wo Frankenstein-

Verschnitt Lurch sitzt und ein Musik-

stuck klimpeil Jeder Addam bringt

ein Stuck Notenpapier mit - sind alle

anwesend, offnet sich die Tur zum

letzten Level, in dem Mortivia in den

Klauen des Endgegners wartet.

Schone Hintergrunde, nett ani-

mierte und sauber gezeichnete

Sprites, gute Musik und ein

solides Spielgefiihl zeichnen

Oceans erstes Produkt furs Super

Nintendo aus. Obwohl das Spiel-

prinzip recht angestaubt wirkt

(Gomez htipft wie Micky Maus
zum Todessprung auf seine Fein-

de und springt a la Mario gegen

schwebende Kasten, urn Tips

und Hilfen zu bekommen), macht

der Ausflug ins Gruselschlol)

SpaR. Die Designer haben einige

innovative Gegner und Ideen ein-

gebracht (Gomez fliegt z.B. mit

Propellerhut oder kampft gegen

einen lebenden Tierteppich) und

bieten dem Spieler mit verschie-

denen Szenarien und Hinter-

grtinden viel Abwechslung. Lei-

der ist das Spiel aufgrund der

knapp begrenzten Energie recht

schwierig. ANDREAS KNAUF

Jump'n'Run im Gruselschlol}: Die Addams-Family im 16-Bit-Format

isl-.u^ l,̂ ,

SPIELETYP:

HERSTELLER: Ocean

TESTVERSIONVON:QNM

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark

73%
GRAFIK
67%
MUSIK
53%
SOUNDEFFEKTE

73% SP|ELSPASS
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Falls Ihr neben Euren Konsolen

auch einen Homecomputer

besilzt, ist Euch das Amiga-Rennspiel

"Lotus Esprit Turbo Challenge" si-

cherlich ein Begriff. Das vorliegende

"Top Racer", obwohl von der japani-

schen Firma Kemco veroffentlicht,

stammt ebenso wie "Lotus" von

Gremlin Graphics und wurde so als

eines der ersten Super-Nintendo-

Spiele in England entwickelt. Top Ra-

cer ist nach Jalecos katastrophalem

"Big Run" das zweite Autorennspiel

klassischer Machart auf dem Super

Famicon, und somit Automatenoldies

wie Out Run recht ahnlich. Hier geht's

also weniger urn Strategie und Simu-

lation als urn die reine "Freude am

Fahren" den puren Rausch der Ge-

schwindigkeit. Am Anfang konnt Ihr

zwischen vier verschiedenen Autos

mit unterschiediichen Beschleuni-

gungsverhalten und Hochstge-

schwindigkeiten wahlen; auch der

Schwierigkeitsgrad und die Anzahl

der Spieler ist einstellbar. Wahlt man

zwei Spieler, fahrt ihr mit einem Kum-

pel gleichzeitig und im selben Feld.

Der Bildschirm ist bei Top Racer im-

mer in zwei Halften geteilt, oben fahrt

der erste, unten der zweite Spieler —

oder ein Computergegner, falls Euer

Teamkollege mal keine Zeit hat. Nach

der Auswahl der geschilderten Optio-

nen geht Ihr im ersten von insgesamt

sieben Landern (die sich wiederum in

mehrere Strecken aufteilen) an den

Start. Auf jeder Strecke mussen diver-

se Runden gedreht und eine gute

Endplazierung erreicht werden; Das

Spiel ist eine manische Aufholjagd in

deren Verlauf Ihr moglichst viele geg-

nerische Autos uberholen muBt —
viel mehr gibt's auch im "echten"

Rennzirkus nicht zu tun. Geht Euch

der Sprit aus, solltet Ihr Euch nach

Boxen umsehen. Beim Tanken verliert

Ihr naturlich Zeit und vieien der abge-

hangten Mitbewerber schaut Ihr da-

nach wieder in den Auspuff. Habt Ihr

eines der sieben Lander (inklusive

Tunnels, Nachtfahrten und Nebelban-

ken) durchfahren, gibt's ein PaBwort

fur das nachste.

<^t^t—
Und wieder stilrmt das Super Fa-

micom eine Domane des Mega
Drive. Nicht nur daB Grafik,

,rLUTIUHniMI

Auch wenn man alieine spielt,

ist der Bildschirm geteilt

n^rnrJ?)
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Auch Tunnels und Nachtfahrten

muBt Ihr nichi missen

Die vier Flitzer haben ver-

schiedene Eigenschaften

Ein Boxenstopp zur rechten Zeit

ist wichtig

Spielbarkeit und Geschwindig-

keits-Feeling die Konkurrenz

weit hinter sich lassen, "Top

Racer" erfreut allein durch den

tollen Zwei-Spieler-Modus, der

eine Menge Pepp und Rasanz in

den Rennalltag bringt. Die Grafik

ist schnell und bringt dem Spie-

ler bei den Berg und Talstrecken

das Gefuhl, selbst im Flitzer zu

sitzen. Auch die Steuerung ist

gut gelost: Mit den beiden seitli-

chen Tastern schaltet man locker

und problemlos, wie bei keinem

anderen Rennspiel. Die Presen-

tation ist so durchweg geiungen,

und nur die Grafik hatte etwas

vielfaltiger und edler aussehen

konnen — hierbei sollte man
aber nicht die vieien Zoomstufen

derRandobjekte Qbersehen. Ein-

deutiger Minuspunkt des Modufs

ist der Sound, der von recht netf

bis abgrundtief lausig das ganze

Spektrum langweiliger Akustik-

untermalung abdeckt. Die Effek-

te (sauber und zweckrnaBig) sind

dabei noch das beste. Ein Manko
der Out-Run-Kollegen kann aber

auch Top Racer nicht ganz aus-

gleichen: Das Gerase wird auf

Dauer etwas langweilig, denn im

Endeffekf fahrt man mit gleich-

bieibender Taktik nur urn die

nachste Hintergrundgrafikzu se-

hen: Einige Ideen mehr und Top-

Racer ware wirklich absolut top,

aber auch so langt's fur ein

"Empfehlenswert".

JULIAN EGGEBRECHT

TOP RACER

Dabei sein ist unwichtig: Ihr muBt Euch gut plazieren, urn weiterfahren zu durfen.

SPIELETYP: HQH
HERSTELLER: Kemco

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-

keitsgrade, High-Score-Liste, PaB-

wort

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

70%
GRAFIK
58%
MUSIK
36%
SOUNDEFFEKTE

7J%SPIELSPASS
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Tausende von Pelztierchen,

unglaublich putzig, aber lei-

der auch unglaublich dumm, sind auf

Wanderschaft. Vollig hirnlos laufen

sie immer geradeaus in den Sonnen-

untergang. Aufgrund der Artengefahr-

dung ist es unumganglich, daB irgend

jemand die "Lemmings" davor be-

wahrt, in Abgrunde zu sturzen Oder

schon in kleinsten Pfutzen zu hunder-

ten abzusaufen.

Durch 125 Levels muBt Ihr mog-

lichst viele der bis zu 100 Lemminge

von der Eintrittsluke bis zum Ausgang

geleiten. Urn das Spiel spannend zu

machen, wird vor jedem Level festge-

legt, wieviel Prozent der Tierchen min-

destens lebendig den Ausgang errei-

chen mOssen, wie viele Lemminge

unterwegs sind, und wie schnell sie

aus der Luke fallen. AuBerdem exi-

stiert ein teilweise knackiges Zeitlimit.

Urn Eure schutzende Hand uber die

schnuckeligen Idioten zu haften, pickt

Ihr einen Oder mehrere aus der Schar

heraus und teilt ihnen spezielle Aufga-

ben zu. Solche Aufgaben lauten zum

Beispiel: "Grabe ein senkrechtes

Loch" oder "Du kannst klettern" oder

"Baue eine Treppe" Habt Ihr einen

Lemming zum "Bomber" verurteilt,

CHjl

OS
lost er sich nach funf Sekunden mil

einem satten "Plopp!" in einzeine

Pixel auf - und hinterlaBt dabei ein

hubsches Loch in der Landschaft. Die

Auswahl trefft Ihr auf einer Menuleiste

am unteren Bildschirmrand. Mil den

Tasten "X" und "Y" bewegt Ihr das

Auswahlrechteck im Menu hin und

her, durch Drucken der Taste "A" teilt

uswahldesLem-
• Fadenkreuz, das

Ihr mil dem Joypad uber die Spiel-

flache mandvriert. Bewegt Ihr das

Kreuz an den Bildschirmrand oder be-

nutzt die Links-Rechts-Tasten, scrollt

der Bildausschnitt horizontal, urn

Euch die kommenden Hindernisse zu

zeigen, in einer Situation, in der keine

Hoffnung auf Rettung mehr besteht,

bleibt als letzter Ausweg nur noch die

Massensprengung der ubrigen Wan-

derer. Eine andere Thematik taucht im

Zwei-Spieler-Modus auf. Dann geht

es auf einem senkrecht geteilten Bild-

schirm darum, moglichst viele Lem-

minge (auch die des Gegners!) in das

heimische Tor zu bringen.

0*/ «4-26mmM
An so einem Lemming kommf
man einfach nichi vorbei. .

.

. oder doch?

Im Fruhtau zu Berge . . . /

Kietterer im Einsatz.

Im Intro wird die Dummheit der

Lemminge deutlich

Wuschel-Wars: Im Zwei-Spieler-Modus herrscht Kriegl

Endlich ist eines der besten

Computerspiele auch fur Joypad

artisten umgesetzt warden

"Lemmings" fur das Super Nin

tendo schlagt Gott sei Dank ehei

nach der Amiga-Version als nach

der etwas verungluckten PC-Va

riante. Die Grafik ist wunderbai

bunt und pixelgenau. Obwohl die

Lemming-Sprites ziemlich mick

rig sind, ist die Bewegung dei

Tierchen mit ihren wippenden

Frisuren zuckersiift gelungen

Untermalt wird die tierische Ret

tungsaktion mit eingangiger Co

micmusik, die auch den abge

feimtesten VIDEO-GAMES
Redakteur nach kurzer Spieldau

er zum Mitpfeifen zwingt. Dei

Zwei-Spieler-Modus setzt MaO
stabe in Sachen SpielspaB: Da

werden aus friedlichen Tier

schutzern plotzlich lemmingha

schende Sadostrategen. Nach

unbestatigten Aussagen soil es

sogar vorgekommen sein, daB

hier aufgrund der grenzenlosen

Sabotagemoglichkeiten selbst

beste Freunde zu Todfeinden

wurden. Der einzige technische

Minuspunkt ist das Ruckeln der

Grafik beim Auftauchen von uber

100 Sprites, was naturlich eher

selten vorkommt (z. B. wenn sich

achtzig Lemminge bei einer

Massensprengung in Tausende

von Bildpunkten auflosen). Zu-

greifen! JAN BARYSCH

LEMMINGS
HllJJ;l*VMH.]

SPIELETYP:

HERSTELLER: SunSoft

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, 4 Schwierig-

keitsgrade, PaBwort

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

77%
GRAFIK
66%
MUSIK
59%
SOUNDEFFEKTE

3 Video Games 113
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Schlagwaffen beseitigen. Am Ende

der Level warten die ublichen Endgeg-

ner, die mal wieder etwas groBer und

harter ausgefallen sind als thre kon-

ventionelien SpieBbruder. Zwischen

den Levels winken insgesamt zwei

Bonusrunden, in denen man sich an

einem Auto und an diversen Spiegeln

austoben darf. Inhaltlich hat sich ge-

genuber der 18 Monate alten Inver-

sion nichts geandert.

Fans des Automaten werden

sich erinnern: In der Spielhal-

le prOgelten sich drei gestandene

Mannsbilder durch Horden von Geg-

nem, in der Super-Famicom-Version

von "Final Fight" waren es dann nur

zwei - der dritte Typ war leider ab-

handen gekommen.

Da Capcom alien Freunden des

dritten Schlagers (von diesen zartlich

"Guy" genannt) und vor allem der

eigenen Kasse'einen Gefallen tun

wollte, kam nun in Japan eine Spezial-

edition des Spiels auf den Markt. Zu-

sammen mil einer Maxi-CD mil vier

Stucken des Spiels findet sich in der

Packung eine neue Final-Fight-Ver-

sion, die statt Cody und Haggar unse-

ren abhandengekommenen Helden

Guy im Duett mit Haggar als Spieler

anbietet. Hier ein KurzabriB ihrer be-

wegten Geschicht: Mal wieder wurde

eine reizende junge Frau von einem

bizarren Bdsewicht und Muitischlager

gekidnappt - doch Guy und Haggar

sitzen bereits in den Startlochern.

Uber die Distanz von funf Levels muBt

Ihr alle Gegner, die sich Euch entge-

genstellen, entweder mit den bloBen

Fausten Oder mit herumliegenden

Bei der Beurteilung von Final

Fight Guy schwanke ich zwi-

schen "purer Nepp" und "will-

kommene Erganzung" Sicher-

Endllch dabei: der vergessene

Priigelbruder Guy

TtfMtmamis* SPRSe^HI
HBB m

IfeJ iBPV i

Ihtt^a v |HJ

I

Leider darf auch diesmal nur

im Alleingang gepriigelt werden

Hier seht Ihr die Bonusrunde:

Vor...

. . . und nach Guys uberzeugen-

den Besuch

lich ist es sehr enttauschend,

daH der Zwei-Spieler-Modus

auch in dieser Version fehlt und

daft Cody komplett rausgeflogen

ist — auf dem Modul ware doch

locker Platz fur drei gewesen.

Auf der anderen Seite aber ist ge-

rade das "Finetuning" das das

Urmodul dringend ndtig hatte,

diesmal sehr konsequent ausge-

fiihrt worden worden: Unfaire

Stellen sind gewichen und ne-

ckische Hintergrundanimationen

sorgen fur noch mehr Brachial-

atmosphare. Auch das Flackern

und Ruckein ist weg, so dafl das

Spiel nun wirklich Laune macht.

Spatestens durch diese Ande-

rungen wird Final Fight Guy zum
besten Priigeispiels auf einer

16-Bit-Heimkonsole. Die Schlag-

vieffalt ist umfangreich und in-

tuitiv zu steuern, die Grafik nutzt

das Famicom beeindruckend

bunt aus, wahrend die Soundef-

fekte sogar komplett in Stereo

sind. Kurz noch ein Wort zur bei-

gelegten CD: Die vier Stiicke

sind professionell eingespielt,

hauen mich aber sowohl von den

Kompositionen als auch von der

Klangqualitat (starkes Rauschen)

nicht vom Hocker. Trotzdem emp-

fehle ich die Guy-Version alien,

die das "alte" Final Fight noch

nicht haben. Seid ihr auf Prtigel-

spafi fur zwei Spieler aus Oder

Besitzer der Urversion, wartet Ihr

besser auf den 16-MBit-Priigel-

hammer Street Fighter II.

JULIAN EGGEBRECHT

FINAL FIGHT GUY

SUPER FAMICOM

SPIELETYP•'Sim

Und, hepp: Final Fight bietet stllvolle Schlagkombinationen.

HERSTELLER: Capcom

TESTVERSIONVON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELERS

FEATURES: Continue, Soundme-

nu, 3 Schwierigkeitsgrade, High-

Score-Liste

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREiS: 140 Mark

81%
GRAFIK
58%
MUSIK
63%
SOUNDEFFEKTE

79% sp|ELSPASS
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Kampfgeschehen aus einer schrag-

von-vorn-Sicht in Pseudo-3-D; abhan-

gig von der Spielerposition variieren

die jeweiligen Aktionen. Uber 20 ver-

schiedene Tret-, Schlag- und Spring-

kombinationen sind machbar - ein-

zige Voraussetzung ist das richtige Ti-

ming auf Knopfdruck. Alle gangigen

Tricks und Finten sind mil von der Par

tie: ob Begrenzungsseile als Katapuit,

Ringecken-Erklimmen zwecks Schwer-

gewichtsabwurf oder Aufmischen au-

Berhalb der Podest-Arena - bei WWF
Super Wrestlemania kein Problem!

Super Wrestlemania ist ubrigens

zur Zeit nur als US-Import zu bekom-

men. Eine offizielle deutsche Version

steht fur den Herbst an.

lank Kabetfernsehen und

regelmaBiger Berichter-

stattung hat die US-amerikanische

Ring-Manie auch bei uns vol! einge-

schlagen. Die gemimte, oft akrobati-

sche Prugetei mil ihrem festen Hel-

denstamm hat langst eine riesige Fan-

gemeinde - und die fordern eine

Videospielumsetzung. So prasentiert

Ljn auch auf dem Super NES das

Spiel zum Geprugel: Schauplatz der

Drescherei ist ein Boxring, in dem Ihr

gegen den Computer oder einen

menschiichen Rivalen antretet - zur

Not wird sogar auBerhalb der Arena

weitergecatcht.

Als Wrestler konnte Ljn u.a. be-

kannte GrdBen wie Hulk Hogan, Sid

Justice und Jake "The Snake". Ro-

berts verpflichten. Die Teilnahme in ei-

nem "Tag Team" (beiden Seiten assi-

stiert ein weiterer Maniac) oder einer

"Survivor Series" (vier gegen vier) ist

auch erlaubt. Dargestellt wird das

Hulk Hogan ziert das

digitalisierte Titelbild

Auch auBerhalb des Rings gibt

es kein Pardon

Wer wurgt am besfen beim

klassischen "One-on-One"

Begraben unter Muskelmassen
— bei drei ist's vorbei

<?**«*-

Bei Wrestlemania laDt sich die

anfangliche Hektik mit Ubung
schnell in den Griff bekommen:
Sind die vielfaltigen Kloppkom-

binationen erst einmal in des

Spielers Blut iibergegangen,

steht emotionsgeladenen Duel-

len nicbts mehr im Weg. Klar,

dafi gerade in diesem Genre

Mensch-gegen-Menscb-Duelle

den Hohepunkt an SpaR und Mo-

tivation bieten — ladet also nach

dem Modulkauf gleich einen gu-

ten Kumpel ein. Die Animationen

sind sehr umfangreich und sau-

ber im Ablaut. Auch die Grafik,

unterstutzt von einer Handvoll di-

gitalisierter Zwischenbilder,

geht in Ordnung — der Wiederer-

kennungswert aller Original-

Wrestler ist extrem hoch. Nur

Musik und Soundeffekte werden

niemanden aus dem Ring pu-

sten; gerade vom exzellenten

Soundchip des 16-Bitters ist man
Besseres gewohnt. Wer gerne i n-

teraktiv "wrestle!" und ein Su-

per NES sein eigen nennt, kann

ungeniert zugreifen.

MICHAEL PAUL

Beide "Tag Teams
1
' sind komplett im Ring

116 Video Games 3

SPiELETYP:

HERSTELLER: Ljn

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra-

de, 3 Spielvarianten

GEE/GWE7 F0/?;Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 140 Mark

68%
GRAFIK
41%
MUSIK
50%
SOUNDEFFEKTE

78% SP,ELSPASS



Trotz Digi-Grafik und 16 Bit leider kein Hit Gut gemacht, aber ohne Pepp

ler erfolgreiche Spielauto

mat aus dem Hause Atari

Games erfreute sich nicht zuietzt we

gen der "anderen" Grafik groBer Be

liebtheit. Digitalisierte Sprites turn

melten sich in der Arena: Jeder ein

zelne Kampler wurde in all seinen Be

wegungsphasen per Kamera zu Pixel

digitalisiert und die Kampfe erschie-

nen optisch auBerst realistisch. Diese

Pixel-Helden haben in Tit-Fighter"

die Aufgabe, konkurrierende Kampfer

mit Tritten und Faustschlagen aus

dem digitalen Leben zu prugeln. Drei

Fighter stehen zur Wahl; Buzz, ein

ehemaliger Catcher, Ty, der Kickboxer,

und Kato, ein waschechter Karatemei-

ster. Jede der drei Spielfiguren kann

neben Schlagen, Tritten und Sprun-

gen jeweils einen speziellen Power-

schiag ausfuhren, der den Gegner

postwendend auf die Matte schickt.

Ziel der Rauferei ist's, den "Ultima-

te" Titel zu erringen. Hierzu sind zehn

Runden zu bestreiten, aus denen man

(prugellogischerweise) als Sieger her-

vorgehen muB. Und wehe, man
'

sich niederkloppen, denn dann

einem "Game Over"-Schriftzug ins

Gesicht und die Karriere als Pit-Figh-

ter ist beendet.

ifU^te-

Mit "Pit Fighter" haben die Jungs

von THQ leider die tatsche lizenz

eingekauft und das Spiel dariiber

hinaus mehr schlecht afs reeht

umgesetzt. Das Modul schockt

mit houhsl einfaltiger Grafik,

miesen Sprites, maBiger Musik

und einem Spielablauf, derseibst

Karateautomaten der Fruhzeit

noch urn ein Jahrzehnt hinterher-

hinkt. Solltet Ihr nach den ersten

Sekunden uberhaupt noch Reiz

verspuren, dieses grauenhafte

Machwerkanzuspielen, miiUt Ihr

Euch mit Schlagen herumargern,

die sich nur auBerst ungenau an-

bringen lassen. Kampfsportsi-

mulation? In den Mulleimer da-

mit! ANDREAS KNAUF

PIT-FIGHTER

PrfllJJslJilrtlltlllJ

SPIELETYP: tmKF
fcJQ M§>

HERSTELLER: THQ

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES:

-

GEEIGNETFilR: Einsteiger

CA.-PREIS: 130 Mark

20%
GRAFIK

I 17%
MUSIK

17%
SOUNDEFFEKTE

|
|%SPIELSPASS

Ohne groBe Vorbereitungs-

phase durfen zwei Spieler

vor "Rushing Beat" platznehmen und

durch sechs GroBstadt-Levels die

Fauste schwingen. Euer Joypad ist

dabei gut ausgelastet: Auf einem der

drei "regularen" Knopfe des Pads

liegt Euer Sprung, auf dem zweiten

der Standardschlag und auf dem drit-

ten eine je nach gewahltem Schlager

(Rick oder Douglas) eigene Attack-

Variante. Die beiden seitlichen Taster

bedient Ihr ebenfalls: Ihr verandert da-

mit Eure Laufgeschwindigkeit oder

fuhrt einen weiteren Spezialangriff

aus. Kombiniert Ihr diese Funktionen

mit denen des Steuerkreuzes, kom-

men Sprung-Kicks, Schulterwurfe

und andere Schaustucke dabei her-

aus — soviel Bewegungsabweehs-

lung wie in reinen Duellprugelspielen

(z.B. oben angesprochenes "Street

Fighter" oder SNKs Nachzieher "Fatal

Fury) gibt's bei "Rushing Beat" je-

doch nicht. Dafur hin und wieder mal

ein Extra: Sowohl Schlagwaffen als

auch kraftespendendes Fast-Food lie-

gen in den StraBen und warten darauf,

aufgesammelt zu werden.

hin und bemuht sich, keinen Gag

des prominenten Vorgangers

auszulassen: Die Feinde kom-

men auch aus dem Hintergrund,

Ihr prugelt Euch in einem fahren-

dem Verkehrsmittel und das Pro-

tagonistenduo (dicker Hune &

schlanker Held) ist ebenfalls ein

recycelter Capcom-Einfall. Gut

geklaut und luxurios — anspre-

chend prasentiert, langweilt's

doch nach wenigen Spielstun-

den. WINNIE FORSTER

iHHJJJJil

GfeA*-.

Als "Final Fight"-Gegenspieler

hatte "Rushing Beat" vor einem

guten Jahr getaugt, als Prugel-

spiel der zweiten Generation ent-

tauscht Jalecos StraBenkampfsi-

mulation aber volllg. Vom ersten

Faustschlag bis zum finalen FuB-

fritt scrollt das Spiel brav vor sich

SPIELETYP

HERSTELLER: Jaleco

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: Ibis 2

FEATURES: Continue, Soundme-

nu, 3 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CAsPREIS*. 130 Mark

69%
GRAFIK
65%
MUSIK
62%HI
SOUNDEFFEKTE

68% SPIELSPASS
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Enttauschend: Magerkost stall

Drachen-Power

Acht Drachenfursten beherr-

schen ein Land, das in vier

Kontinente unterteilt ist. Das Dumme
ist nur: Das Drachenland sieht sei-

nem Untergang gegenuber. Acht

Edelsteine, die sich in dem Besitz der

Fursten befinden, konnen die drohen-

de Katastrophe aufhalten. Urn das

Geschmeide zu ergattem, steuert Ihr

vier selbstgebastelte Charaktere

durch die fur ein Roilenspiel ziemlich

ungewohntiche Grafikumgebung. Die

Landschaft ist eine Mischung aus

Pixel-Grafik und 3-D-Polygonen. Die

verschiedenen Labyrinthe werden

aus einer Seitenperspektive gezeigt.

Leider ist die Grafik die einzige Be-

sonderheit von "Drakkhen". Spiele-

risch entpuppt sich das Drachenmo-

dul als gepflegter Langweiler. Auf

Kampfe habt Ihr so gut wie keinen Ein-

fiu8; Puzzles mussen mit der Lupe ge-

sucht werden, die Story ist haus-

backen, und Abwechslung gibt's

nicht. MICHAEL HENGST

DRAKKHEN

SUPER FAMICOM

SPIELETYP:
g||

HERSTELLER: Kemo

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 140 Mark

71%
GRAFIK

MUSIK
45%
SOUNDEFFEKTE

40% SP,ELSPASS

Video Games 3

Actionspektakel fur wagemutige

RaumschiffCaptains

i er Weltraum ruft - schon rum-
f

peln wir-ans Joypad. Jalecos

"Earth Defense Force" hebt sich alter

dings durch einen Umstand vom typi-

schen Actionfetzer ab: Eure einzige

Extrawaffe wahlt Ihr vor Beginn eines

Levels. Ist die Entscheidung gefallt

gibt's vorlaufig kein Zuruck, Segnei

Ihr unterwegs das Zeitliche, durft Ihr

Euch als Trostpflaster ein anderes der

acht Waffensysteme aussuchen. In

den sechs horizontal scroilenden Ab-

schnitten geben sich zielstrebige

Feindformationen und einzelne, etwas

voluminosere Schurken die Ehre. Ob-

wohl die Aliens recht hausbacken an-

rucken, kann Earth Defense Force teil-

weise entzucken. Technisch solide,

fordert das Spieldesign Denkvermo-

gen ("Von wo griff die 7. Formation im

2. Level gleich wieder an?") und ge-

konnte Joypad-Kommandos. Ein

uberdurehschnittliches Ballerspiel,

das halbwegs gefallt.

MARTIN GAKSCH

EARTH DEFENSE FORCE

SUPER FAMICOM

SPIELETYP: Wm f$J* f$J

HERSTELLER: Meco

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Soundme-

nu, 2 Schwierigkeitsgrade, High-

Score-Liste

GEEIGNETFUR:Pro\\$

CA.-PREIS: 130 Mark

62%
GRAFIK
51%
MUSIK
57%
SOUNDEFFEKTE

64% SPiELSPASS

Auf Dauer Isf Lagoon leider

etwas eintonig

I

ie Hintergrundgeschichten von
f

Action-Adventures ahneln sich

meistens wie ein Ei dem anderen.

Kemco's "Lagoon" macht keine Aus-

nahme. Ihr schlupft in die Rolle eines

putzigen Ritter-Sprites namens Nasir,

urn das liebliche Fantasyland "Lake-

land" vom dem machtig ekligen Zau-

berer Zerah zu befreien. Die Land-

schaft ist im Stil des "Zeida"-Moduls

von oben zu sehen, Einen GroBteil der

Gegend machen Labyrinthe aus, in

deren Gangen sich zahlreiche Mon-

ster und Obermotze herumschlei-

chen. Dank ergatterten Sabeln sowie

16 Zauberspruchen durft Ihr den Fin-

sterlingen Saures geben.

Im Gegensatz zu den unverkennba-

ren Vorbildern "Zelda" und Ts" lauft

der SpielspaB in der Lagune ab. Lust-

los bahnt sich der Held durch lang-

weilige Monsterscharen und noch

langweiligere Labyrinthe. Nachteilig

ist auch die limitierte Bewegungsfrei-

heit des Helden. MICHAEL HENGST

LAGOON

SUPER FAMICOM

SPIELETYP: |j| Bg PQ

HERSTELLER: Kemco

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 140 Mark

64% !
GRAFIK
61% fli'
MUSIK
41%
SOUNDEFFEKTE

60% SPIELSPASS

Operation Schlaftablette: Im
2. Level wird gemeuchelt.

izs Super-Nintendo-Spiel zum

Film urn den tollkuhnen Hel-

den mit Raketenrucksack prasentiert

sich ais Sammelsurium verschiede-

ner Minispielchen: Mai fliegt Ihr mit

anderen Doppeldeckern urn die Wette

(und im Kreis), mal zerballert Ihr Fin

sterlinge im Hangar, spater schwingt

Ihr Euch schlieBlich in die LQfte
-

auch hier geht's hart zur Sache, neh-

men Euch deutsche V2-Wunderwaf-

fen und Fallschirmspringer mit nervb-

sem Zeigefinger ins Kreuzfeuer. Ge-

gen Ende muBt Ihr schlieBlich auf ei-

nem Zeppelin herumkraxeln - dort

hat es sich ein Nazischerge mit Eurer

sOBen Freundin gemutlich gemacht.

Trotz bunter Comicbildchen ist

Rocketeer ein absoluter Langweiler.

Ohne Continue qualt Ihr Euch durch

uninspirierte Minispielchen. Grafik

und Sound konnt Ihr vergessen: Der

Griff zum Ausschalter ist besser als

das Joypad-Gefummle.

WINNIE FORSTER

ROCKETEER

SUPER FAMICOM

I

SPIELETYP: BB
HERSTELLER: \GS

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES:

-

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

37%
GRAFIK
47%
MUSIK
23%
SOUNDEFFEKTE

2 1% sp|ELSPASS
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Feuer frei fur den zweiten

Teil unseres musikalischen

Ratsels, das wir in Zusam-

menarbeit mit den Firmen \

"Atari" und "PC-Computer

und mehr" auf die Beine

gesteltt haben. Wir prasen-

tieren den zweiten Schwung

Fragen, die Euch bei kom-

petenter Antwort zurn stol-

zen Besitzer eines Atari-ST-

MIDI-Paketes Oder einer

von funf Lynx-Konsolen samt

Spiel machen konnen.

Nachdem wir in der ietzten

VIDEO GAMES ausgiebig

uber die Vorzuge des Atari-1040-

STE-MIDI-Pakets geplaudert haben,

widnnen wir uns diesmal mehr dem

Lynx. Ataris kleines Kraftpaket hat

sich vom bestaunten Insider-System

zurn ernsthaften Game-Gear-Konkur-

renten gemausert. Neben den hervor-

ragenden technischen Daten (ein ra-

santer 3-D-Chip macht der Grafik Bei-

ne) sorgt vor allem der Farb-LCD-Bild-

schirm fur Aufsehen. 4096 Farben ge-

ben sich die Ehre, Landschaften und

Objekte gekonnt in Szene zu setzen.

Nach anfanglichen Software-Proble-

men klappt mittlerweile auch der

Modulnachschub (siehe Tests in die-

ser Ausgabe).

Zeitgleich mit der Preisoffensive

(das Grundgerat gibt's fur schlappe

200 Mark), setzt Ataris Marketing-

kampagne ein. Bundesweite Rund-

tunk- und TV-Werbung sollen rmedien-

technisch Power machen.

Falls Ihr nicht zu den Gewinnern

der funf Lynx-Konsolen mit je einem

Spiel gehort, Euch aber trotzdem fOr

das Handheld interessiert, konnt Ihr

unter anderem in den Filialen der PC-

Fachmarkte probespielen. Mittlerwei-

le tummeln sich in Deutschland uber

dreiBig Shops, in denen man neben

professioneller Computersoft- und

-hardware auch jede Menge Spiele

findet. Die heiBesten Programme fur

Amigas und PCs werden ebenso wie

aktuelle Neuheiten und Standard-

module fur alie popularen Konsolen

angeboten. Die Verkaufsraume sind

groBzugig eingerichtet und Ihr trefft

auf kompetente Fachberater, die sich

nicht scheuen, ein Spiel vorzufuhren.

Wer beispielsweise in Detmold,

Krefeld, Memmingen, Passau, Saar-

brucken, Wiesbaden oder Wuppertal

wohnt, der sollte im ortlichen PC-

Shop einfach mal vorbeischauen.

mg
a

SS^96 ""

DIE FRAGEN
1) Wieviele Personen durfen bei

einem geeigneten Lynx-Spiel hoch-

stens gleichzeitig auf Punktejagd

gehen?

a) zwei

b) sechs

c) acht

Der absolute

Hauptpreis: Ein

Atari-W40-STE-

MIDI-Paket inklus'we

Keyboard.

Dieser schnuffige

Computer winkt,

wenn Ihr die Fra-

gen der Ietzten und

dieser Ausgabe

riclttig beantwortet.
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2) In welchem Spielgenre ist der zu-

kunftige Lynx-Modulhit "Lemmings"

angesiedelt?

a) Kartenspiel

b) Geschickiichkeit

c) Flugsimulation

3) Zu welchen Lynx-Spiel paBt dieses

Bildschirmfoto?

a) Gates of Zendocon

b) Toki

c) Ramparts

SO GEHT'S
Der Wettbewerb besteht aus

zwei Etappen. Teil 1 wurde

bereits in der Ietzten VIDEO GAMES
veroffentlicht, Teil 2 habt Ihr gerade

vor Euch. Nur wer die Fragen aus bei-

den Ausgaben richtig beantwortet,

darf sich Hoffnungen auf den Haupt-

preis, das Atari-1040-STE-MIDI-Paket,

machen. Als Etappenpreise winken

jeweils funf Lynx-Konsolen inklusiv

Spiel, die unabhangig verlost werden.

Der EinsendeschluB fur Teil 2 ist der

3. Jul! 1992. Der Rechtsweg ist wie im-

mer ausgeschlossen. Also, schnappt

Euch eine Postkarte, schreibt die Ant-

worten darauf und ab geht's an

Verlag Markt & Technik AG
Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Atari
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Schon seit Lynx-Urzeiten wur-

de in den Veroffentlichungs-

listen ein Eishockeyspie! gefuhrt, das

mit "Hockey" nun endlich (Modul-)

Form annahm. Als Trostpflaster fur

die lange Wartezeit spendierten die

Programmierer nicht nur ein simples

Eishockeyspiel, sondern bastelten

viele Modi und Features drumherum.

So durft Ihr jederzeit Boxkampf und

PenaltyschieBen trainieren. Bei der

Schlagerei werden die beiden Streit-

hahne von der Seite gezeigt und dur-

fen sich nach alien Regeln der Kunst

verdreschen. Wer beim Penalty-

Shootout nicht den Durchblick verlie-

ren will, der muR sein Lynx auf den

Kopf stellen - nur so seht Ihr Torwart

und Schutzen aus der richtigen Per-

spektive.

Habt Ihr diese beiden Disziplinen

ausgiebig geubt, solltet Ihr langsam

zum richtigen Match antreten. Davor

regelt Ihr noch die Spielzeit, entschei-

det Euch fur oder gegen Schiedsrich-

ter und offizielle Regeln und stellt den

Schwierigkeitsgrad ein. Jetzt wahlt ihr

eines von 22 Teams mit unterschiedli-

chen Starken und Schwachen - und

ab aufs Eis.

Beim Penalty-

schieBen milfit Ihr

das Lynx auf den

Kopf stellen
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Das Oval wird grundsatzlich aus

der Seitenansicht von schrag oben

gezeigt. Ihr steuert einen bestimmten

Spieler, der mit einem Kreis markiert

ist. Sollte er aus dem scrollenden

Spielfeld huschen, zeigt ein Pfeil set

nen ungefahren Standpunkt an. Die

restlichen Spieler werden vom Com-

puter befehligt. Seid Ihr im Puckbe-

site, wird mit einem Knopf Richtung

Ubersichfliche

Mentis erleichtem

Euch die Arbeit

Tor geschossen, der andere paBt in

Laufrichtung. Wenn ein Kollege den

Puck fuhrt, kdnnt Ihr ihn mitlels

Knopfdruck trotzdem zu bestimmten

Puck-Aktionen veranlassen - steu-

ern durft Ihr ihn allerdings nicht. Auch

der SchluBmann reagiert nur bedingt

auf Kommandos Eurerseits.

Netterweise durft Ihr die Aktionen

jederzeit unterbrechen, urn Euch die

seitenlangen Statistiken zu Gemote zu

fuhren. Nach dem SchluBpfiff wird im

Erfolgsfall ein PaBwort prasentiert,

das Eure Fortschritte auf immer und

ewig sichert.
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Hockey merkt man fast jede

Spielsekunde an, daf) sich die

Programmierer Miihe gegeben

haben. Die Graffik ist erfreulich

ubersichtlich und teils liebevoil

gezeichnet. Optisches Highlight:

der Boxkampf mit seinen herrll-

chen Spielergrimassen. Das

komplette Drumherum, von den

zahlreichen Features bis hin zu

den sensationell umfangreichen

Statistiken, wirkt sehr professio-

nell und motivierend. Allein die

Steuerung im Match stimmt

mich nicht ganz freudig. Mir wa-

re es lieber gewesen, nicht auf

einen Spieler festgelegt zu sein,

den ich lenken muR. So passiert

es ziemlich oft, dal) man weit

weg vom Spielgeschehen unbe-

achtet die Kurve kratzt — denn

auf dem Bildschirm steht richti-

gerweise konstant der Puck im

Mittelpunkt. Allerdings gewohnt

man sich mit der Zeit daran, ent-

deckt taktische Finessen und er-

folgversprechende Spielsirate-

gien. Hockey ist mit Sicherheit

das beste Handheld-Eishockey

und sollte jeden sportlichen

Lynx-Besitzer zufriedenstelfen.

MARTIN GAKSCH

HOCKEY
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Ihr mtiBt immer denselben Spieler steuem: Nach dem Bully wird er mit einem Kreis gekennzeichnet

SPIELETYP:

HERSTELLER: Atari

TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 2 Schwierigkeitsgra-

de, 22 Mannschaften, 3 Spielvari-

anten, PaBwort

GEEIGNETFUR:Em\e\Qer, Fort-

geschrittene und Profis

CA-«?0S;8OMark

70%
GRAFIK
21%
MUSIK
41%
SOUNDEFFEKTE

68% SPIELSPASS
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Das PaBwort zum zweiten Abschnitt: YYWB

lowntown - ein gefahrli-

cher Platz fur friedliebende

Menschen. Amerikanische GroBstad-

te bieten nicht nur ein Einkaufspara-

dies aus High-Tech- und High-End-

Kaufhausem, keine zwei Meilen ent-

fernt liefern sich Jugend-Gangs bru-

talste Schlagereien. Kurzlich kam bei

Atari jemand auf die Idee, daB man

Basketball doch mit Hinterhofrandale

verbinden kbnnte — das Ergebnis

heiBt "Basketbrawl".

Zu Beginn sucht Ihr Euch einen von

zehn gewieften Downtown-Sportlern

aus, die mit gelegentlicher Unterstut-

zung von Bandenmitgliedern zum

Basketball-Match antreten. Das her-

untergekommene Spielfeld wird von

der Seite gezeigt und offenbart ein

paar Extras, die Euch sehr gelegen

kommen. So durft ihr neben gezielten

FuBtritten auch Messer und Knuppel

benutzen, dem Gegner den Ball abzu-

jagen. VerlaBt Ihr nach sechs Spielmi-

nuten als Sieger (und lebend) die Are-

na, gibt's ein PaBwort, und der nach-

ste Feind erwartet Euch. Insgesamt

lauern rund ein halbes Dutzend Sze-

narios, die wiederum mehrere Levels

(sprich: Basketball-Duelle) bieten.
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ImVergleichzumsympathischen

"Hockey" kam Atari bei Basket-

brawl vom Pfad der Spieltugend

gewalt(at)ig ab. Anfangs schmun-

zelt man zwar iiber die ruden At-

tacked, doch nach ein paar Mat-

ches macht sich die Einfallslo-

sigkeit der Programmierer be-

merkbar. Laufen, prugeln, wer-

fen: spielerische Finessen, takti-

sche Tricks Oder kesse Wurfkom-

binationen gibt's nicht. Besten-

falls zu zweit kann Basketbrawl

etwas langer an das Lynx fes-

seln, alleine schleicht sich trotz

mehreren Levels und PalJwortern

Langeweile ein. Ernsthafte Sport-

spieler sollten in jedem Fall die

Finger davon lassen.

MARTIN GAKSCH

BASKETBRAWL

SPIELETYP: g
HERSTELLER: Atari

TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Spieler-Anwahl, PaB-

wort

GEEIGNETFUR: Einsteiger und

Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 80 Mark

45%
GRAFIK

18%
MUSIK
21%
SOUNDEFFEKTE

53%SPIELSPASS

Eine Seefahrt ist nicht immer lustig!

Ihr wolltet schon immer Speed-

boat fahren, am besten bis an

die Zahne bewaffnet? Mit "Hydra"

fur's Lynx habt Ihr jederzeit und uber-

all Gelegenheit dazu. In alter Renn-

spielmanier scrollt das Geschehen

aus der Tiefe Eures Handhelds 3-D-

maBig auf Euch zu. Gestartet wird das

knallrote Gummiboot auf einem abge-

legenen FluBarm, der (wie alle abge-

legenen FluBarme) im Meer endet.

Eure Mission ist der Transport von

heiklen Gutern wie hermetisch ver-

packten Viren oder den Kronjuwelen.

Damit's nicht zu leicht wird, behin-

dern Euch Kutter, treibendes Wurzel-

werk, der grandiose Durst Eurer Ma-

schine oder Angriffe aus der Lull Ne-

benher solltet Ihr alles aufsammmeln,

was nicht abzuschieBen ist (Ausnah-

me: Baumstamme). Wichtig sind hier

vor allem Treibstoff und Geld, das ir-

gendein SpaBvogel an Luftballons

aufgehangt hat. Fur Euch hat das den

Nachteil, daB Ihr den schnoden Mam-

mon uber Euren Kopfen davonschwe-

ben seht, wenn Ihr zu langsam seid

und nicht mit "Option 2" den Turbo-

Boot aktiviert. Habt Ihr trotzdem Kohle

gemacht, konnt Ihr damit am Ziel

Eurer Reise neue Waffen tauten.
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Ein Motorboot zu steuern erfor-

dert in Wirklichkeit viel Feinge-

fuhl. Hydra kennt da gerade mal

drei Zustande: "Geradeaus",

"Ruder auf Anschlag" und ir-

gendetwas dazwischen. Aufler-

dem reagiert die Steuerung mit

einer argerlichen Zeitverzoge-

rung. Mit der Grafik ist das Lynx

uberfordert. Leider ist es selbst

mit vie! Fantasie ungeheuer

schwierig, zu erkennen, was

man gerade vor der Flinte hat.

Eine mutmaBliche Boje entpuppt

sich als militanter Jetski-Fahrer,

ein treibender Baumstamm
konnte genausogut eine Wasser-

leiche sein. JAN BARYSCH

HYDRA

SPIELETYP: M E

HERSTELLER: Atari

TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELERS

FEATURES: Continue, Levelan-

wahl

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA-P/?E/S:80Mark

55%
GRAFIK
37%
MUSIK
25%
SOUNDEFFEKTE

46% SP,ELSPASS
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0/e Mens to/ran e/ne/F Sternenkreuzer erobert

|er Weltraum, unendliche

Weiten: inmitten des Nichts

fummeln sich vier Raumschiffe, die

von schleimigen Aliens in Besitz ge-

nommen wurden. Die menschliche

Besatzung wurde angekettet und

harrt ihrer Rettung - Auftritt fur Dich,

den Pixel-Helden. Ihr pirseht durch

mindestens vier jeweils in alie Rich-

tungen scrollende Raumschiffe, sam-

melt Extrawaffen ein und befreit die

Kumpels. Das Spielfeld wird von

schrag oben gezeigt, so daB Uber-

sicht gewahrleistet ist. Anfangs seid

Ihr mit einem Gewehr ausgerustet,

spater setzt man Flammenwerfer, La-

ser und Bomben ein. Interessanter-

weise muBt Ihr nicht alle Erdlinge auf-

sammeln; ab zirka 80 Prozent Befrei-

ungsquote dffnet sich das Tor zum

Obermotz, der sich zum Kampf stent.

Erst danach lockt das nachste Raum-

schiff, das mit noch widerwartigeren

Aliens und verwirrenderen Zimmer/

Gange-Anordnungen aufwartet, Da-

mit Ihr Euch nicht verlauft, wird auf

Knopfdruck eine Karte des jeweiligen

Sternenkreuzers eingeblendet.

Auch der Zwei-Spieler-Modus

fehlt. Das etwas altliche "Alien

Syndrome" ist nach heutigen

MaOstaben ein solides Action-

spiel ohne besondere Kennzei-

chen. Grafik und Sound pendeln

sich auf ein unspektakulares

(beinahe langweiliges) Mittel-

maB ein. Geduldige Naturen war-

ten auf Besseres oder kramen

"GG Aleste" und "GG Shinobi"

aus dem Schrank.

MARTIN GAKSCH

GAME GEAR

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sims

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark
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Langzeit-Gambler mit jahrelan-

ger Master-System-Erfahrung er-

innern sich noch an Segas 8-Bit-

Version, die vor gut vier Jahren

erschien. Im Vergleich zum Vor-

bild hat sich bei der Game-Gear-

Variante nicht viel getan, spiele-

rische Verbesserungen oder Ab-

striche sucht man vergebens.

64%
GRAFIK
59%
MUSIK
40%
SOUNDEFFEKTE

£7%SPIELSPASS

Alles im Griff — ein Modal mit Pfiff

Anscheinend kennen die

Lizenzeinkaufer bei Sega

und Nintendo nur ein Computer-

schach: "The Chessmaster'' Versu-

chen die beiden Giganten ansonsten,

Spiele "exklusiv" fur ihre Systeme zu

beschaffen, bietet der GroBmeister

ubergreifend Schach. Keine Frage,

daB Chessmaster die Oblichen Regeln

beherrscht. Ihr tretet entweder gegen

den Computer in 13 Schwierigkeits-

graden an oder spielt gegen einen

Freund. Am Komfort wurde nicht ge-

spart: Zugrucknahme, Zugvorschlag,

Losung von Schachproblemen, Trai-

ningsmodus und Schachuhren sind

nur einige der Features, die Euch

"The Chessmaster" bietet. Naturlich

durft Ihr auch das Spielbrett nach Eu-

ren Wunschen mit Figuren fiillen. Der

groBspurig mit "Load/Save Game" ti-

tulierte Menupunkt fuhrt allerdings in

die Irre. Da Sega dem Modul keine

Batterie spendiert hat, muBt Ihr Euch

ein halbwegs langes PaBwort notie-

ren, urn eine Partie zu unterbrechen.

<^44^_
Wie schon auf den anderen Sy-

stemen macht "The Chessma-

ster" auch auf dem Game Gear

spielerisch eine gute Figur. Op-

tisch wird das Ganze allerdings

unspektakular bis unschon pra-

sentiert. Manchmal tut man sich

mit dem schnellen Erfassen der

Spielbrettsituation etwas

schwer. Musikalisch gibt's auBer

diversen Piepsern nur halbwegs

verstandllche Sprachausgabe.

Dafur verwohnt das Modul mit al-

ien wichtigen Features und

Spielmodis, die ein Gelegen-

heitsschachspieler braucht —
GroBmeister sollten sich an di-

verse Mephisto-Computer hal-

ten. Eines hat mich allerdings

genervt: das PaBwort. Zugun-

sten einer Batterie hatte ich lie-

bend gerne einen Zehner mehr

hingebiattert. MARTIN GAKSCH

CHESSMASTER

GAME GEAR

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega

TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 13 Schwierigkeitsgra-

de, PaBwort

GEEIGNETFUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

37%
GRAFIK
0%
MUSIK
33%
SOUNDEFFEKTE

8 1 % SP,ELSPASS
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Nostalgie in 3D: kaum anders

als auf dem Master System

Ich erinnere rnich an Zeiten, in

denen ich wie besessen vor mei-

nem Master System saB, den Sega

Power Stick in Handen und die 3-D-

Knalterei "Space Harrier" im Modul-

schacht. Nach der Fortsetzung furs

Mega Drive nun die Game-Gear-Va-

riante: spielerisch und grafisch gibt's

kaum Unterschiede zur Master-Ver-

sion: Die Bonus-Levels sind mit dabei,

es gibt nach wie vor keine Extras, und

nur wer geschickt mit seiner Spielfi-

gur von links, nach oben, rechts und

unten kreist ("Space Harrier"-

Fanatiker leiden noch heute am Dreh-

wurmsyndrom) kommt weiter.

Als "Space Harrier"-Fan konnte mir

die vorliegende Umsetzung gar nicht

miBfallen: Trotz einiger Sprite-Fiacke-

reien ist "Space Harrier" auch furs

Handheld ein gut programmiertes

Modul, Die Umsetzung ist schnell,

laBt sich gut spielen und macht nur

erklarten Ballerfeinden mit ausge-

pragter 3-D-Phobie keinen SpaB.

ANDREAS KNAUF
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GAME GEAR

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELERS

FEATURES: Continue, High-Score-

Liste, PaBwort

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

CA-P/?BS:80Mark

GRAFIK
68%
MUSIK
43%
SOUNDEFFEKTE

63% SPIELSPASS

Dieses Superspiel gibt's zur

Ml nur auf japanisch

Langsam verlieren setbst Exper-

ten bei Segas "Wonderboy"-

Spielen den Oberlick. "Wonderboy:

Monster World 2" ist inhaltlich iden-

tisch mit dem Elitemodu! "Wonder-

boy 3: Dragon's Trap" auf dem Master

System. Allerdings waren die Sega-

Entwickler so schlau, die Grafik den

Game-Gear-Verhaltnissen anzupas-

sen und haben, ahnlich wie bei "So-

nic, the Hedgehog", Landschaft und

Spirtes "herangezoomt". So gibt es

uberhaupt keine Sichtprobleme und

"Monster World 2" spieit sich genau-

so brillant wie das Vorbitd auf dem

Master System. Allerdings solltet Ihr

bedenken, daB ebenso wie bei dem

Japano-"Wonderboy 5" auf dem Me-

ga Drive viel unleseriicher Text auf

dem Bildschirm erscheint. Ungedul-

dige Action-Adventure-Freaks, die auf

ein brillant durchdesigntes Abenteuer

aus sind, greifen zu. Wer noch warten

kann, der sollte auf die englischspra-

chige Version spekulieren.

MARTIN GAKSCH

GAME GEAR

SPIELETYP: EH
HERSTELLER: Sega

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER:]

FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

75%
GRAFIK

MUSIK
64%
SOUNDEFFEKTE

g2%SPIELSPASS
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TontaubenschieBen im mul-

timedialen Zeitalter: Bailer-

spiele sind seit Anbeginn

das beliebteste Actiongenre

der Videospieleszene. Wir

wuhlten im Modularchiv.

hist««
e

Lang, lang ist's her, als sich eine

Handvotl Spieledesigner den Kopf

zerbrachen, wie die Jugend am be

sten zu fesseln und zu unterhalten sei

Das erste Videospiel, Nolan Bush

nell's Garagenproduktion "Pong", hat

te damals schon einige Jahrchen auf

dem Buckel, und das "Zwischen zwei

Balken flitzt der Spielball" Prinzip be

gann erste Abnutzungserseheinun

gen zu zeigen. Die zweifarbige Bild

schirmdarstellung behielt der damals

noch unbekannte Herstelier Taito je-

doch bei, als er Ende 1978 auf die

Idee kam, bosartige Space Invaders

uber den Bildschirm marschieren zu

lassen. Gegen diese Burschen half
—

erstmalig in der Geschiehte des elek-

tronischen Spiels — der einsame

Kampfer im Miniaturraumschiff. Die

Verteidigungsaufgabe stellte sich bei

Space Invaders noch relativ simpel:

Am unteren Bildschirmrand durfte

der Spieler nach links und rechts aus-

weichen und auf die Alien-Formation

uber ihm ballern. Neben den Reflexen

war auch der Intellekl des Spielers

gefordert: Wurden die Feinde nicht

schnell genug zerballert, bzw. erreich-

te einer der Gegner die untere Bild-

schirmkante, war eines der drei Te-

ben" des Spielers futsch. Eine gefarb-

te und uber den Bildschirm gelegte

Folie erweckte dabei den Eindruck

eines farbigen Spiels.
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Space Invaders wurde ein Superhit

in Kneipen und Spiethallen: Nachzug-

ler dieses einfaehen Spielprinzips wa-

ren Tite! wie Galaxians (aus der farbi-

gen Angriffsformation scherten er-

stmalig einige Gegner zum Sturzflug

aus), Galaga (durch Verdopplungs-

mflglichkeit des eigenen Raumschiffs

war die erste Extrawaffe geboren) und

Phoenix, in dem der erste Endgeg-

ner sein Gastspiel gab. SchlieBlich

prasentierte Atari/Namcot 1983 Xe-

vious, das die Automatenfans dank

durchgestylter Edelgrafik und (erst

malig) vertikaf scrollenden Hinter-

grund bannte. Vanguard schlieBlich

scrollte diagonal wie horizontal und

gilt dank erstmaliger Verwendung von

Continues als erstes "faires" Bailer-

spiel.

Parallel zur Entwicklung der Verti-

kalballereien erfand der amerikani-

sche Flipperriese Williams 1981 mil

dem superrasanten Defender den

klassischen Horizontalscroller: Fliegt

man nach links Oder rechts uber den

Bildschirm, scrolit die Grafik in die

entsprechende Richtung. Auch die

Smart-Bomb (ein Knopfdruck und der

Bildschirm ist leergefegt) debutierte in

Defender. Durch Scramble wurde

das Spielprinzip mit Bomben (und da-

mit mit einem zweiten Feuerknopf) an-

gereichert; erst 1985 erschien Kona-

mis Nemesis (auch als Gradius be

kannt), das das Genre mit einer wah-
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Oas erste Aleste: Power Strike furs

Sega — von Gradius-Viper, Darius-

Raumer unci Fliegern aus Thunder-

force 3 und RayXAmber umrundet

High Noon: R-Type und Mittelgegner feuern

gleichzeitig — das Ergebnis ist hart

Der Zero-Wings-Flieger im Vorspann und im Spiei mil zweifachem

Sidekick (Mega Drive)

ren Extrawaffenflut (Laser, Bomben,

Schutzschilde usw.), grandioser Pre-

sentation und spektakularem Level-

Design revolutionierte. Nemesis ist

das wohl einfluBreichste und erfolg-

reichsten Ballerspiel alier Zeiten und

war ein Jahr lang Aushangeschild der

Firma Konami, bevor diese mit Sala-

mander einen Nachfolger vorstellte.

Darauf folgten 1988 Vulcan Venture,

die eigentliche Fortsetzung, sowie

1989 Gradius 3.

An dieser Serie orientierten sich

nicht nur die Konami-Designer immer

wieder (z.B. mit Automatentitel wie

Thunder Cross 1 & 2 oder dem

nagelneuen Xexex), auch andere Fir-

men konnten sich fur das Nemesis-

Spielprinzip mit massig Sonderwaf-

fen aus Extrakapseln begeistern und

programmierten Spieie nach dem be-

Aero Blasters ist auf PC-Engine und Mega Drive ein furioses

Ballerspiel

Gradius

2. Salamander

1. Nemesis Der Ktassiker (auch Gradius genannt) wurde schon vor

geraumer Zeit fur den Game Boy und fur das NES zur

Spitzenballerei fur unterwegs und zuhause umgesetzt.

Auch die brandneue PC-Engine-Konvertierung uberzeugt

. . .auch als Life Force bekannt: Briilante Balterei — auf

der PC-Engine gar eine Spur besser als Gradius.

3. Vulcan Venture Das offizielle zweite Gradius gibt's nur in der Spielhalle

4. Gradius HI Auf dem Super Famicom/NES ruckelt und zuckelt der

dritte Teil zwar heftig, bleibt aber trotzdem noch empfeh-

lenswert.

5. Parodius Die abschlieBende Persiflage auf die Serie und Baller-

spiele im allgemeinen; Inhaltlich kurios-witzig, spielerisch

und technisch sowohl auf Game Boy, als auch auf der

PC-Engine eine Meisterleistung. Beide Versionen gibt's

jedoch nur als Import.

wahrten Schema. Zumindest ein Ne-

mesis-inspiriertes Spiel schaffte es

selbst zum Kulttitel: Als Irem 1987 ihr

R-Type vorstellte, war mit dieser aus-

gewogenen Bailerei, mit Anspruchen

an Merkvermogen (auswendig lernen

war Qberlebenswichtig), Reaktion und

Beharrlichkeit, ein weiterer bis heute

unvergessener Ballerklassiker ge-

schaffen: Die jungste Umsetzung

heiBt Super R-Type und ist eine freie

Adaption der Automatenfortsetzung

R-Type 2 fur Nintendos Super Fami-

com.

Wie sich die Spielprinzipien auch

entwickelten, bei jedem neuen Spiel

muBten die Grafiker noch grandiosere

Pixelwunder aufs kosmische Schlacht-

feld zaubern und die Komponisten

gewaltigere Soundtracks erfinden.

Spieldesigner und Programmierer

blieben jedoch die wichtigsten Kreati-

ven, die fur die geforderten inhaltli-

chen und technischen Innovationen

aufkommen mufMen. Hintergrunde

erstrahlten in 256 Farben, scrollten

parallax (d.h. auf mehreren Ebenen

gleichzeitig) und ein paar hundert
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Entwicklung des erweiterten Beam-SchuBes bei Super-R-Type

Der inoffizielle R-Type-Nach-

foiger: Last-Resort-Raumer mit

Sidekick und Sonderbewaffnung

Paranoia-Raumschiff mit nach

unten gerichteten Sidekicks der

zweiten Aufbaustufe

Der dickste Laserstrahl wird in

Thunderforce 3 gegen Ende des

Spieis auf Euch abgebaiiert

Darius-Schiff mit Vierfach-

kanone und Schutzschild,

Gynoug mit Gdttiicher Aura

R-Type-RiBzeichnung

(Game Boy)

neue Extrawaffen wurden bis Ende

der 80er Jahre zum Aufsammeln be-

reitgestellt. Die technische Gestaltung

und der Ideenreichtum ist in Anbe-

tracht der zahlreichen Ballerspiele,

die jedes Quartal erscheinen, wichti-

ger denn je. Bestehen kann nur, wer

entweder mit grafischen Wunderwer-

ken uberzeugt Oder sich zur Abwechs-

tung wieder etwas Neues einfallen

laBf. Das Neue manifestierte sich je-

doch meist in der Bewaffnung — so-

wohl der Gegner, als auch des eige-

nen Raumschiffs. WerksmaBig hat

nun fast jeder Raumer einen Laser,

StreuschuB, begleitende Miniraum-

schiffe, Schutzschild, Bomben und

Smartbombs. Als innovativ hat der zu

gelten, derzusatzlich Flammenwerfer,

Darius

1. Darius Den Urahn der Ballerserie von Taito konnt Ihr nur in der

Spielhalle antesten.

2. Super Darius Die erste Heimmanifestation des Horizontalscrollers gibt's

exclusiv fur die PC-Engine — wahlweise auf Cartridge

(auch die seltene Super-Grafx-Konsole wird unterstutzt)

oder mit Suround-codierten Musiken und extra vielen

Endgegnern auf CD.

3. Darius Twin Auf dem Super Famicom/NES ist Darius zwar grafisch

schon, spielerisch jedoch leider recht langweilig. Der

Zwei-Spieler-Modus rettet das Spiel aber noch iibers

MittelmaB.

4. Sagaia Die Fortsetzung des Urautomaten ist fur das Mega Drive

erhaltlich (gut) und mittlerweile auch auf Game-Boy-For-

mat zusammengestutzt — auf dem Handheld ist's spiele-

risch BallerspaB der Oberklasse. Auf den Zwei-Spieler-

Modus muBt Ihr jedoch bei beiden Versionen verzichten.

5. Darius 2 Brandneu ist diese Sagaia-Umsetzung fur das Master

System. Nachdem man das altbekannte Spielprinzip

jedoch nicht aufpeppte, bleibt's bei leicht uberdurch-

schnittlicher Ballerkost.

R-Type

1. R-Type

2. R-Type II

3. Super R-Type

4. R-Type

Complete CD

Die Urversion gibt's furs Master System, fur den Game
Boy und (zweigeteilt) fur die PC-Engine. Alle Versionen

sind hervorragend — wenn auch nur Hudsons PC-Engine

Vartante dem Automaten wirklich gleicht.

Der Nachfotgeautomat wurde niemals fur eine Heimkon-

sole umgesetzt; spielerische Spureneiemenle finden sich

jedoch in "Super R-Type".

Diese Version fur Nintendos 16-Bitter Super Famicom/
NES (ein Mix aus beiden Automaten) ist grafisch ein

Prachtstuck, spielerisch jedoch frustrierend schwer und

technisch — dank brutalem Ruckeln und Dauerzeitlupe —
nahe der Katastrophe.

Fur High-Tech-Freaks mit PC-Engine-CD-ROM gibt's den

Klassiker nun auch komplett auf einem Datentrager —
Spitzensound von CD inklusive.

Die Knuddefstars: Atomic

Robokid, Rabio Lepus, der

raketenbestiickte Albino-Hase,

Covyoob und Opa-Opa, der

Retter der Fantasy-Zone

Bubbie-Gum-SchuB, Kreisel, Bume-

rang, Lenkrakete oder andere Raum-

fahrerutensilien anbietet. Ganz ge-

wieft waren die Entwickler der Mega

Drive Ballerei Gaiares: Sie gaben

ihrem Raumschiff einen R-typischen

Satelliten mit, der sich nach Ab-

docken vom Mutterschiff an einen

Feind heftet und ihm seine Waffe

abluchst.

Die Designer von Gradius 3 erlaub-

ten es wiederum dem Spieler, sich

das Extrawaffenangebot selbst zu-

sammenzustellen. Trotzdem steht bei

Ballerspielen immer noch der techni-

sche Aspekt im Vordergrund, ohne

den das Spiel im tristen Welt-

raumeinerlei versumpfen muB. ak/wi
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fe/Ye iter Darius/Sagaia-Serie gibt's fur nahezu jede Konsole: PC-

Engine, Game Boy, Mega Drive aber auch Master System

ind

FortseW
nge"

Jedem einigermaBen bewanderten

Ballerspieler fallen beim Stichwort

"Serien" sofort die Klassiker Neme-

sis/Gradtus und R-Type ein. Was

mit Nemesis steilenweise noch etwas

"kantig" begann, erfuhr schon mit

Salamander eine spielerische Abrun-

dung, ehe mit Vulcan Venture ein

Paradebeispiel an Spielbarkeit vorge-

stellt wurde - geschmalert nur vom

zu hohen Schwierigkeitsgrad, der

jedoch symptomatisch fiir alle

Konami-Shoot'em-Ups der Serie ist,

Weniger erfolgreich war Gradius 3,

das 1989 auf der Automatenmesse in

Frankfurt neben dem brillanten Nach-

folger eines anderen Kultspiels ver-

blaBte: R-Type 2 bot mit furioser Gra-

fik und noch mehr Abwechslung den

Vorzugen des Vorgangers BallerspaB

der absoluten Spitzenklasse, an den

nur Vulcan Venture aus der Gradius-

Serie heranreichen konnte. Erst Paro-

dius vermochte es, R-Type 2 vom

Thron zu stoBen und regiert seitdem

Die Bailerserie: Nemesis, Sala-

mander, Gradius 3, Parodius

mit kunterbunten Bonbonfarben den

Shoot'em-Up-Sektor.

Die Parodie schlug Weilen: Immer

mehr knallige Ballerspiele mit lusti-

gen Sprites und haufenweise Gags

entflohen seitdem den Entwickiungs-

labors der Softwarefirmen. Das erste

knuddlig-bunte Ballerspiel mit vertika-

lem Scrolling prasentiert Konami je-

doch mit Bells & Whistles (auf der

PC-Engine Twin Bee) 1991 selbe'r.

im Rausch der Extrawaffen:

Feuernder Zero-Wing-Jager mit

zweifachem Sidekick, Vic-Viper

BP-8332 mit Doppel-Bugschild,

Hellfire-Jager mit vierfacber

Piasmakanone und Energie-

schutzschitd, Xenon 2-Raumer

mit Standard-, seitlichem und
riickwartigem Geschutz und

Aero Biaster mit angekoppettem

Doppei-Sldekick (v.o.n.u.)

Neben diesen Fortsetzungsge-

schichten, die alle Freunde des Gen-

res kennen sollten, wurden auch eini-

ge unbekanntere Spiele mit Fortset-

zungen bedacht. Zumindest Sega-

Fans durften Thunder Force 2 und

Thunder Force 3 kennen - beide

Spiele gibt's fur das Mega Drive. Der

dritte Teil erschien 1990 und garan-

tierte durch erstklassige Grafik, gute

Musik, viele Gags und extrawaffen-

lastigen Aufbau Ballervergnugen bis

tief in die Nacht - erfreulicherweise

basteln die Designer schon an der

vierten Episode. Ebenso fesseind wa-

ren Darius (PC-Engine), Sagaia/

Darius 2 (Mega Drive/Master Sy-

stem) und Super Darius (Super Fa-

micom), bei denen die Gegnerhatz

zur Abwechslung unter Wasser statt-

fand. ak/wi
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Power Play - die ganze Welt der Spiele in einem Heft!

Das POWER PLAY Kurz-Abo
zum Testen und Kennenlernen!

Ich wahle das Kurzabo- und hoi' mir mein Geschenk!

Power p
h Coupon ausfullen, ausschneiden, auf

in kleben und einsenden an,

Markt&Taclmik Verlag AG
Power Play Lesersarviie

Pinsei-StraBe 2

I Haar bei Munchen

Oiese Veretni nnen Sie innerhalb von

tgen beiMarkt&Technik VerlagAG, Hans

Pinsel-Str. 2, 80 1 3 Haar widerrufen.

mg der Frist genugt die rechtzeitigi

Absemi

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer

i wahle I \ Irantor- oder lAdenStarkiller-$chiusselanhanger(ge

Ja, ich mochte Power Play uber drei Ausgaben Adresse,

kennenlernen. Ich zahle fur die drei Power Play

Ausgaben 16,50 DM nach Erhalt der Rechnung.

Will tch Power Play danach nicht weiterlesen, teile

ich dies dem Verlag achtTage nach Erhalt des dnfien

Probeheftes mil Andernfalls erhalte ich Power Play

zum gunstigen Jahrespreis von 69,60 DM (Ausland

zzgl. Porto) regelmaBig per Post frei Haus.

Das Abonnementverlangert sich automatisch zu den

dann gultigen Bed'mgungen - ich kann jederzeitzum

Ende des bezahiten Zeitraumes kijndigen.

Der Schlusselanhanger gehort mir in jedem Fall -

ouch wenn ich Power Play nicht weiterbeziehen

mochte.

•wunschten a hlusselanhanger bitte ankreuzen).

PLZ, Wohnort

Datum, 1 .Unterschrift (bei Jugendiichen unter 18 Jahren die

Unterschrift eines Erziehungsberechtigten)

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei

Markt&Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Str.2, 8013 Haar widerru-

fen. Zur Wahrung der Frist genugt die rechtzeitige Absendung des

Widerruh. Ich bestatige die Kenntnisnahme des Widerrufrechts aurch

meine 2.Unterschrift,

Datum, 2. Unterschrift (bei Jugendiichen unter 1 8 Jahren die Unter-

schrift eines Erziehungsberechtigten)
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Handheld-Hammer
Hersteller System SpielspaB

Konami

Taito

Konami

Irem

Compile

Game Boy

Game Boy

Game Boy

Game Boy

Game Gear

??%
83%
83%
81%
80%

,

t
,v<? »yn-^^-.;---'- /ifi .*, «$«

m
4\

.,/•

8-Bit-Kracher

Titel Hersteller

1. R-Type

2. Gradius

3. Life Force

4. Power Strike

5. Darius 2

Sega
Konami
Konami

Sega
Sega

System SpielspaB

Master System 85%
NES 84%
NES 81%
Master System 79%
Master System XX%

Exotenballereien

Titel Hersteller System SpielspaB

1. Parodius

2. Gates of Thunder
3. Salamander
4. Last Resort

5. Gradius

Konami
Hudson
Konami

SNK
Konami

PC-Engine

PC-Engine-CD

PC-Engine

Neo Geo
PC-Engine

hervorragend

hervorragend

hervorragend

hervorragend

empfehlenswert
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£to Werz fi/r Spec/a/ fffecfe; Explosionsewlution bei Tiger Hell

Tltel

Hintergriindig: Bei Paranoia "platzen" die Extras aus dem
Hintergrund.

.

.

Ballervorschau 1992
Herstelier Bemerkung

Thunder Force 4 Techno Der vierte Teil der besten Sega-Ballerserie erscheint in diesen Tagen.

RayeXander 3 Data West Grafisch fuiminantes CD-Actionspiel; leider PC-Engine only!

Parodius Konami Die beste Knuddelballerei gibt's bald auch fur Game Boy und NES.

Super Aleste Toho/Compile Die bisher beste Weltraumballerei fur Nintendos 16-Bitter?

Axelay Konami . . .oder macht doch der langerwartete neue Super-Famicom-Horizotal-Scroller

von Konami das Rennen.

. . . bei Musha Aleste ant dem
Mega Drive bricbt gar der

game Hintergrund in die Tiefe.

eCS l&vsterke

In Stuttgart! 7000 Stuttgart 1 • Rotebuhlpassage

8000Munchen80 * Rosenhetmer Str 92a Tel.: 089-4 48 93 89 n"ntk "—**— -

Tdngesgasse

) Miinchen 80

6000 Frankfurt 1

7000 Stuttgart 70

2800 Bremen 1

2000 Hamburg 54

Tdngesgasse 4
:

• v *'

Kdnig-Karl-Str. 69/Nahe Wiihefmpl.

Birkenstr. 44/l\iahe HillmannpL

Kfeler Str. 421

ESS-***"
tuttgart 1 Rotebuhlpassage

Tel.: 089-4 48 93 89 2000 Hamburg 1 * GroBe Reichen Str. 56 (Rathausmarkt)

Tel.: 069-1 31 03 61 1000 Berlin 12 Wilrnersdorfer/Ecke Gbethestr. 39/40 • Tel: 030-3 12 46 42Tel.: 069-1 31 03 61

Tel: 07 11- 55 66 01

Tel: 04 21-30 23 45

Tel.: 40-54 30 10ju niiinuury 04 r;j_ ~ rueiei ;;,i\
:

>
t: i lei.: U 4U-34

GAME GEAR MS
n-meG**r _

8260 Miihldorf

A-5020 Salzburg

Mega Drive

CD ROM

Outrun

"lurrican

W\s\a Dragon

Quakshot

Desert Strike

Kid
Chameleon

699,00

49,00

59,00

99,00

59,00

99,00

89,00

Game G^^g oo

Berlin \Na» o0

Donald OucK ^ Q0

Sonic 69 j

Astetlx

Outtu"

Game Boy

Final
Fantesv 11

NlonopoW

TWHT U

stlevania

GrpBe Reichen Str, 56 (Rathausmarkt)

Wilrnersdorfer/Ecke Gbethestr. 39/40 Tel.: 030-3 12 46 42
(U-Bahn-H Wilmersdorlerslr

)

"UU
Ledererstr. 7 Tel.: 86 31-1 5912

Wolf-Dietrich-Str. 23 Tel.: 06 62-87 28 33

Super****

79,00

69,00

39,00

39,00

joe + Mac

Smash 1M

ZeldaW

fleoGeo
Grund9etat

Spiele ah".

119,00

119,00

99,00

699,00

199,00

megastar"'

JL JL - - -
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Versponnen,

abet gut:

"Spider-Man"

furs Game Gear ERSCHEINTAM

24. JUN1 1992

Die hei'Beh Neuerscheinungen werden uns im

nachsten Monat nur so urn die Ohren prasseln: Frisch

aus deutschen Entwicklungslabors flattert der brand-

aktuelle Actionknaller Turrican furs NES bei uns ein.

Eine gute Gelegenheit, urn bei Erfinder Manfred Trenz

und dem Factor-5Team anzuklopfen: Letztere verraten

uns schon erste Details uber die kommenrJen High-

End-Module Super Turrican (furs Super Famicom)

und Turrican 3, das exklusiv fur das Mega Drive ent-

steht und dank ausgefeilter Technik bereits fur Aufse-

hen in der Videospielbranche sorgte. lechnisch spek-

takular ist auch der Champ unter den Prugelspielen:

das fette 16-MBit-Modul Street Fighter 2 kommt

furs Super NES.

Bei den SpielspaBwertu'ngen durfte das neueste

Action-Adventure von Nintendo ganz oben mitmi-

schen: Star Tropics ist ganz im Stil der "Zelda"-Serie

gehalten. AuBerdem pirscht sich auf dem Mega Drive

ein neues Aleste-Ballerspiel heran, das hochstens

noch von Super Aleste auf Super Famicom geschla-

gen wird. Das Thema "CD-Spiele" werden wir (aus

aktuellem AnlaB) ebenfalls noch einmal genauer

beleuchten - falls Euch die Zukunft Eures Hobbys

interessiert, bleibt dran und schnappt Euch auch die

nachste VIDEO GAMES - nach wie vor zum Super-

Duper-Wahnsinnspreis von nur 3 Mark.
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Geschicklichkehsspiel

fur Mauerbrecher
Alarm! Der Zentralcomputer auf dem Planeten

Selim spielt total verruckt. Er mute unbedingt

abgeschaltet werden, bevor er alles zerstort.

Du kannst es schaffen, indem Du die Mauern

in Stucke rei&t! Schnelligkeit, Konzentration

und strategisch geschicktes Vorgehen sind

entscheidend,

• Fur 1 Spieler

• System: Nintendo Entertainment System

CRACKOUT - SuperstarkesGeschicklichkeitsspiel

Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH,

Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50,

Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77

Weitere KONAMI-Spieie fur Euren Game Boy,

das Nintendo Entertainment System,

fur Euren Computer und als LCD-Spiel

[
(Hi.,l.,odo)

1

Exklusivfur
Nintendo Spielesysteme (NES)



Neu. Fur Euren QAMEBOf. Neu. Fur Euren GAMEBOY. N

.StatS
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Buster Bunny™, Plucky Duck™ und Hamton
Das sind die kleinen, frechen und sympathi-

schen Stars dieses SuperstarkenVideo-

spielespaft. Standig erleben sie Neues.

Verruckte Comic-Abenteuer. Es geht durch

finstere Walder und hektische Stadte.

Cleverness und Reaktionsvermogen sind ge

fragt.

•Fur 1 Spieler

• System: Game Boy

a

TINY TOON - SuperstarkerSpieieSpaR
Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH,
Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50,

Telefon D-069/950812-0, Telefax D.-069/95O812-77

Weitere KONAMI-Videospiele fur Euren Game Boy,

das Nintendo Entertainment System,
fur Euren Computer und als LCD-Spiel

software

Nintendo Spielesysteme (NES|
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